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Après la Gen Con, 
c'est Noël en septembre 
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Star Wars? 
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Vous souhaitez faire découvrir 

le jeu de rôle à votre petit frère, 

à des amis, à des parents ? 

Enrlammez Leur imagination et faîtes 

les entrer dans Les histoires Les plus 

belles avec La boîte d'introduction à : 

Advanced Dungeons & Dragons. 

Dans cette boîte vous trouverez tou 

ce qu'il vous faut pour commencer à . 

jouer un VRAI jeu de rôle | 

Visitez notre site web : http://www.descartes-editeur.com 
Me. 

BON DE COMMANI DN DE COMM 

Je souhaîte recevoir la Boîte dIntroduction à Advanced Dungeons & Dragons © L 4 » | 

au prix de 249 E (pranco de port). Ci-joint mon règlement àlordre de d 

Jeux Descartes, 1, rue du Colonel Pierre Avia-75503 Paris cedex 15. LC Z 
# 

Non... + 4 

Code postal … 

Offre valable pour la France Métropolitaine uniquement. 

are 27 ee 78:17 du 6 panier 1978 fommatique et ets, ous posez un droit d'ccs et de rec des donnes vo onde votre part ces fois pounont truite par des es 



Édito 
Lundi matin, Roissy : Serge 
débarque de l'avion de Chicago. 
«Vos bagages, monsieur ? 

Ah non, ils sont repartis 
vers New York!» 

Quels bagages ? Rien que tous 
les jeux ramenés de la GenCon 
(la plus grosse manif américaine 
de jeux de simulation)... 
Ah!.. Encore un coup des Orcs, 
ça (c'est l'année de l'Orc, 
et ça doit leur monter à la tête) 

RER Del More 
AMNIER … iLET. 

Roland Barthélémy 

Mais rien ne se perd, 
tout se transforme: 
retrouvés, désossés, rayons-ixés, 
les voilà, les jeux de la rentrée. 
L'essentiel et le restant. 
Dont un qui m'inspire 
un constat: même si Deadlands, 
et maintenant Legend of the 
Five Rings, ont vite bénéficié 
d'une vf, le rôliste qui ne veut 
rater aucune perle doit toujours 
lire l'anglais dans le texte. 
Et en plus être un pisteur 
émérite : car le bijou de cette 
moisson d'été, Gurps Discworld 
(d'après, et avec, Pratchett), 
ne se laisse pas attraper 
comme ça. Un instant 
d’inattention et hop!, 
je suis de ceux qui ont raté 
le premier arrivage chez 
les importateurs illuminés. 
Et soyons clair, c'est un crime... 

Didier Guiserix 

Grandeur et servitude 
des serviteurs 

Que serait Batman 
sans Alfred 
on Lzrogondl 

sans Dilat Larath? 
Peu de chose sans doute. 

Sivous aussi désirez engaget 
un serviteur de qualité, 
consultez notre agerice 

deplacement 

Concours Magic 
Même si vous ne jouez pas à Magic, allez voir 
pp. 83 et 85 le concours Wizards of the Coast/ 
asus Belli pour gagner une magnifique (si! si!) 
statuette d'ange ou de dragon. 
Si vous ne connaissez pas ce jeu de cartes, 
pas de problème, il vous suffit d'aller faire 
un tour dans un endroit où se réunissent 
ceux qui le pratiquent ou échangent des cartes, 
dès que l'extension L'Épopée d'Urza est parue. 
Ils sauront vous en montrer et vous conseiller. 
Entre joueurs, la solidarité devrait jouer, non ? 

Nos RÉDACTEURS SONT DES HÉROS (18° ÉPISODE) | 

On vous en parle aussi dans les inspi SF (p.81), mais nous|tehions 
à vous signaler le Wès bien écrit et troisième roman 

publié par Fabrice Colin sous Soh homi La Musique du sommeil 
— Afrcadia 1. On y comprend, /entfesautres, pourquoi Fabrice 

aime le jeu Changelin, et pourquoi il appFécie mains 
les suppléments récents pour ce jeu (Coup d’œillp.20). 

I —— 272 | 



@ Critiques & actualités 11 6 
14 » Enbrf: Les Coups d’œil du Critik. 

24 » Jeude #.Le Livre des Cinq Anneaux, la légende en français. 

28 »>juært:Introduction à AD&D, pour les débutants. 
30 » Jeude re: Polaris (2: édition), simulations sous-marines. | 

32 »juere: Vampire : The Mascarade (3édition), toujoursplus… 
68 »> jure: Star Trek: The Next Generation, à vos érdres! 
70 » jure: Hell on Earth, Deadiands en l’an 2094! 
71  » jure: Shadowrun v.o. (3: édition), m.a:j. de maintenance: 
72 + GncusAmetr:La quête de l’Orzizhéna (Il), la ville mystère. 

® Aides de jen 
74 + Médfn: Faites vous-même votre ville médiévale. 

78 » Seconds rôles: Valets, domestiques et autre maîtres du monde. 

© Scénario de jeu de rôle 
36 »> AD&D : Le Baron noir 

Court Métrage, facile, pour des personnages de niveau |, des joueurs et un meneur de jeu débutants. 
Cette aventure peut se jouer avec la nouvelle boîte d'introduction à AD&D. 

40 » Le Livre des Cinq Anneaux: 
Et toujours, sur les monts, le lampion de la lune 
Court Métrage, te moyenne, pour un meneur de jeu et des joueurs expérimentés, et personnages dé tous niveaux. 

D) 1004 SP LE //É 

€ de L'O 

44 »> Vampire: L'âge des ténèbres: Guerre froide ; È 
Court jee difficulté moyenne, pour des joueurs débutants ou moyennement expérimentés, | 
des personnages basés à Paris, et un Conteur raisonnablement compétent. ] 

48 » Shaan: La mélodie du sang 
Court Métrage, difficulté moyenne, pour un scénario d'introduction où le début d'une nouvelle campagne. 
Les suppléments «Les Humains» et «Résistances » séront très utiles. 

52 » L'appel de Cthulhu: Les Bâtisseurs 
Grand Es difficulté moyenne, pour des Investigateurs, des joueurs et un Gardien des Arcanes expérimentés. 

® os rubriques habituelles 
6  » L'actualité DES JEUX (En français dans le texte, Made in ailleurs). 

82 BR Aux quatre coins des CARTES: Star Trek: Deep Space Nine en vedette. 

86 » & Compagnie.., les AUTRES JEUX en bref: Guillotine en vedette. 

88 p L'actualité DU JEU (Ça bouge, Clubs & Initiatives, Fanzines). / ”| 

En 

Et toujours. ed 

Inspirations SF-Fantasy, BD, (81), Calendrier (94), Backstage (96), 
BD -— Les Irrécupérables Annie l'indécise (97), Petites annonces (98). { 

Couverture: Florence Magnin. 

es RS ST 1 — 77 E_-_ j 

Encart abonnement Casus Bell jeté entre les pages 3 et 33; 
diffusion vente au numéro France métropolitaine. 



Pour les rédacteurs de Casus. Noël tombe Le 10 août : à chaque retour de GenCon. on ouvre frénéliquement 

les cartons el les valises ramenés par nos envoyés spéciaux. 

Pour mémoire, l'actualité des jeux à pour vocation 
de vous parler rapidement de ce qui est lout juste 

Descartes Editeur 
@ AD&D : La boîte « spéciale 
débutants » est sortie, critique 
complète pp. 28-29. Le Bestiairé 
monstrueux est un énorme bouquin 
tout en couleur, de près de 400 
pages. Ça va en faire, des monstres 
à trucider! La nuit des profondeurs 
sera la traduction de «Night 
Below», une énorme campagne 
en boîte, du genre à offrir des mois 
de jeu à un groupe d'explorateurs 
intrépides. Ces deux mastodontes 
sortent en novembre 

(ou, au moins, avant Noël). 
© Royaumes oubliés : Château- 

Zenthil est là, voir Coup de 
projecteur ci-contre. Le retour 
de Randal Korn, Le secret du bois 

des Araignées et L' 
sont de petits scénarios de 32 pages 
situés dans les Royaumes. 
Îls sortent en octobre et, pour ceux 
qui se posent la question, « vaux» 
est le pluriel de «val» et n'a rien 
à voir avec les ruminants. 

© L'appel de Cthulhu: 
Nyarlathotep revient en novembre! 
Les masques de Nyarlathotep 
est la traduction de « The Complet 
Masks of Nyarlathotep », la version 
«longue» de cette sublimissime 
campagne. Au menu : balade 
à travers le monde, exotisme 

et dépaysement, monstres visqueux, 
plans vicieux, Chaos Rampant… 
Youpi! 
@ Earthdawn: Aventures à Parlainth 
est exactement ce que son titre 
suggère : quatre scénarios 
se déroulant dans les ruines 

de Parlainth. Il sera suivi à court 

S annoncer les prévisions 
Ven 

terme par Trame brisée, 
un autre scénario. 
€ Shadowrun: La version 
française de «Double Exposure » 
se cache habilement sous le titre 
de Glow City Blues. C'est un scénario 
pour joueurs expérimentés, 
où les gentils shadowrunners 
vont s'intéresser à une adorable 
corpo qui œuvre de manière très 
méritoire dans l'action caritative, 
procurant un lit moelleux et 
des repas chauds à de pittoresques 
clochards. C'était notre minute 
«le monde de Shadowrun 
est sombre et impitoyable». 
Vous dites ? Il y a une arnaque? 
Ah bon, je comprends mieux! 
© Warzone: Une deuxième édition 
se profile à l'horizon 
pour novembre. Cette grosse boîte 
incégrera les textes des deux 
Warzone Compendiums. 
€ Chronopia: Les fils de Kronos 
est un gros livret de background 
à l'ambiance neigeuse, montagnarde 
et nordique, avec en prime 
des règles optionnelles. 
© Eurogames : Europa 
1954 - 2030 est un jeu de plateau 
très simple qui sort en octobre. 
Plus de détails dans le prochain 
numéro. Deux nouvelles paires de 
circuits pour Formule Dé sont sur 
la ligne de départ. Ce sont Susuka/ 

Melbourne (en octobre) et Buenos 
Aïres/Barcelone (en novembre). 

rl 

Halloween 
Concept 
© Polaris: La seconde édition 
est sortie ou ne va plus tarder. 
Elle est critiquée par l'insubmersible 
Serge Olivier p. 30. Le grand exil, 
la grosse campagne de Julien 
Blondel, est reportée à fin octobre. 
Quant à Hégémonie, pour l'instant, 
on est sans nouvelles. 

Le Shaan: Fange, la suite de 
la campagne d'Archéos, devrait être 
là d'un moment à l'autre. 

Ce sera un livret de 32 pages. 
À Combien en reste-i pour avoir 

l'histoire complète ? 
© Choses qui se jouent avec 
des cartes ou des plateaux: 
La traduction de Cult across America 
est reportée à fin octobre 
D'autres jeux de cartes se profilent à 
À l'horizon (ec peut-être même un jeu 
de rôle), mais Halloween maintient 
À un secret opaque sur ses projets. 

_Hexagonal 
«© JRTM: Une grande carte en noir 

t blanc (1 x 0,70 m) doit être 

arrivée en boutique. On y trouve 
tous les lieux importants des Terres 
du Milieu, jusqu'au moindre trou 
de hobbit. Que vous soyez joueur 
de JRTM ou simple fan de Tolkien, 
il semble qu'elle mérite franchement 

le détour! 

© Vampire - La Mascarade : 
Deux grosses sorties en perspecti- 
ve. Le guide du conteur du Sabbat 
ouvrira le bal, avec tout ce qu'il faut 
pour faire jouer un groupe 
de vampires vicieux, pervers et 
cruels (si pas là, d'un jour à l'autre) 
Pour rester dans les joyeusetés, 
Les vampires de l'Orient, la traduction 
de «Kindred of the East», 
est annoncé pour novembre. 
© Vampire - L'âge des 
ténèbres : Liber Transylvania, 
la version française de « Transylvania 
by Night», est attendu dans la 

deuxième quinzaine d'octobre. 
Découvrez l'Europe centrale 
de 1197, ses immenses forêts, 
ses Gangrel tarés, ses Tzimisce 
encore pires. 
© Choses qui se jouent avec 
des cartes ou des plateaux : 
Fluxx est tombé dans le warp 
cosmique, d'où il émergera.… 
un jour ou l'autre, mais pas 
pour tout de suite. Necronomicon, 
en novembre, sera un petit jeu de 
cartes à jouer et pas à collectionner. 
Avec un titre pareil, il ne peut pas 
être mauvais. 

© Sur le feu : Et hop, 
un scoop ! Hexagonal 
prévoit de traduire 
là troisième édition de 
Vampire. Selon la bonne 

volonté des Américains 
et le nombre de coups de fouet 
que le traducteur est capable 
d'encaisser, la sortie aura lieu 
entre janvier et mars 1999. 

Le Grimoire 
© Warhammer: Sartosa est 
un excellent supplément amateur. 
Le mousse Mathieu Reversé vous 

en dit plus p. 14 

MultiSim 
© Dark Earth: Un supplément se 
dessine pour le mois de novembre, 
avec du background, et plus 
précisément la présentation de lieux 
«génériques » prêts à servir. 
© Deadlands: Ça n'arrête plus! 
Le livre des Hucksters a son Coup 
d'œil p. 15, pas très loin du Grand 
Labyrinthe p. 14. En novembre, 
il y aura un recueil de scénarios, 
qui regroupera plusieurs 
des «Dime Novels » publiés 
par Pinnacle. Son contenu exact 
n'est pas encore défini. 
€ Guildes : Le guide de l'aventurier 
arrive mi-octobre, Comme de 
coutume, il est l'œuvre du Trépidant 



LES RUINES DE CHÂTEAU-ZENTHIL 
Vous connaissez Laelith ou Lankhmar, des villes un peu agitées où il fait bon 
s'aventurer? Par rapport à Château-Zenthil, elles ressemblent à un parc 
Disneyland. Imaginez le centre névralgique d'une secte de diplomates- 
assassins-voleurs dont le but est de s'emparer du pouvoir dans tous les 
royaumes environnants. Mâtinez cela de fondateurs qui sont devenus des 
liches immortelles, de puissants magiciens retors et de prêtres très proches 
des dieux de la Mort, de la Souffrance et des Mensonges, vous aurez alors 
un endroit où il ne fait peut-être pas bon vivre mais parfait pour l'aventure, 
Si on suit la chronologie des Royaumes oubliés (ou le roman Le prince 
‘des Mensonges), Château-Zenthil a été détruite et, comme indiqué 
dans son titre, on s'attendrait à ne trouver que ses ruines dans la boîte. 

La bonne idée est d'avoir fourni la description complète de la ville et de ses 
environs, avant et après sa destruction, laissant au M] le choix de l'époque 
à faire jouer Ajoutez à cela des tas de PNI, des objets magiques, 
des monstres, trois aventures progressives pour niveaux 4 à 9, 
des cartes détaillées grand format. Bref, un gros background bien étoffé 
et utilisable même si on ne connaît pas les Royaumes oubliés. 

Disponible, 176 pages, prix non communiqu 

Trio Rat - Lhomme - Sahmi. 
Dans la joie, la bonne humeur 
et l'harmonie confraternelle, Serge 
Olivier y jette un Coup d'œil p. 15. 
Les Kheyzas suivra en novembre, 
sur le modèle des Venn'dys et 
des Ashragors et entièrement écrit 
par Philippe «J'ai une idée!» Rat 
© Nephilim : Le Monde et Le Mat, 
les deux derniers arcanes, 
sont enfin arrivés. Loa, qui devrait 
également être là au moment 
où vous lirez ce Casus, est 
une campagne sur le vaudou 
et les Caraïbes, accompagnée d'une 
généreuse dose de background 
Au menu: Selenim, zombies, 
Templiers américains (plus virulents 
que les nôtres, à ce qu'il paraît) 

Nestiveqnen 
© Hystoire de fou: Des recettes 
de la folie à dû sortir mi-septembre, 
et a droit à son Coup d'œil p. 14. 

Oriflam 
© Cyberpunk: La version 
française de Stormfront, la deuxième 
partie de la trilogie Shockwave, 
sera là en décembre. 

€ Elric: Cette fois, Le navigateur 
sur les mers du destin ne nous posera 
pas de lapin (blanc) ! Flanqué d'une 
cinquantaine de pages de rab dont 
deux scénarios d'Olivier Saraja, 

la traduction de ce bon supplément 
est (probablement) arrivée courant 
septembre. On le décortique 
dans le prochain numéro. 
© Hawkmoon : Dans la série 

«je vous dis ça, j'en suis content, 
mais j'ai bien peur qu'il y ait encore 
un léger décalage » : L'Espaniya 
est désormais annoncé pour janvier. 
€ Pendragon: La Forêt périlleuse 
est, très logiquement, la traduction 
de «Perillous Forest». On y trouve 
des tas d'infos sur la Cumbrie 

occidentale et le Mur d'Hadrien. 

Si les Saxons n'incendient pas 
l'imprimerie, sa sortie est prévue 
en novembre, 

PR 

Siroz Productions 
© In Nomine Satanis/Magna 
Veritas : Mauvaise nouvelle : 

Le guide des démons est repoussé 
à décembre. Bonne nouvelle : (| 

c'est pour caser un recueil | 
de scénarios dans le planning, 
Il sortira en octobre, contiendra 

environ trois gros scénarios, et sera 
écrit par Julien Blondel. Son titre La 
n'est pas encore connu pour le 
moment. Ah si, le plus important! 
Tout ça sera exclusivement pour 
les démons. C'est vrai que 
si on compte, il y a plus 
de scénarios Magna Veritas 
que de scénarios In Nomine.. 
© Le Livre des Cinq Anneaux: 
Alderac insiste pour tout vérifier, 
ce qui explique que la traduction 
ait pris un peu de retard, 
mais normalement le jeu devrait 
être en boutique d'ici mi-octobre. 
Mathias Twardowski, le ronin du JdR. 

français, vous le fait déguster 
pp.24-27. L'écran doit sortir à la fin 
du mois d'octobre, La traduction 

de Honor’ Veil (un recueil de deux 
bons scénarios d'enquête) 
et celle de The Way ofthe Dragon | 
sont programmées pour novembre. | 
Et d'ici Noël, on devrait avoir l 

la version française de The Way | 
ofthe Unicomn. Tout cela 
étant conjoncturel, bien sûr. 

L 

© Jeux de société : Serge Olivier, 
nain de jardin sans bonnet, tire 
le tuyau pour Oh les nains ! p.87. 

LIBRAIRIE 
UE 

Fleuve noir 
© DragonLance : Devant le masque 
est une traduction un peu 
hasardeuse pour «Before 
the Mask, l'histoire de l'enfance 
malheureuse et de l'adolescence 
douloureuse du très abominable 
Verminaard. C'est le début J> 

BP 19 - 34990 JUVisnac 
TeL. 04.67.75.07.75 - Fax. 04.67.45.03.10 

Unknown Armies RPG 141F 
THe #-Linc RoGue Souapron 

SourceBook 160F 
Coissimo OFFERT 

Macic : THE GATHERING WoC 
URzA’s SAGA 

STARTER 74F - BoosTErs 22F 
11 Srarters +1 Orrerr 814F - 31 Boosters + 5 Orrerrs 676F 

CoLissiMO OFFERT 

CATALOGUE À DISPOSITION SUR SIMPLE DEMANDE 

DES MILLIERS DE RÉFÉRENCES À DÉVOUVRIR. 
Jeux DE RÔLE, JEUX DE CARTES, HARGAMES FANTASTIQUES 

ET HISTORIQUES, JEUX DE PLATEAUX.. 

NOUVEAUTES 
ADED 
Chateau Zenthyl : Mr eu) 
CYBERPUNK 
Firestorm Shockwave-NOV . ©... “Tel 
DEADLANDS 
Recuell de Scénarios . ,. . 2e 
EURIC 
Nav. sur le/mers dufdestin . % . ».. 180F 
GUILDE 
Guide de l'Aventurier . .. . ..... Dre 
JRT 
Caïte des Térres du Milieu 

NEPHILIM 
Arcane21 & 0 . .35F 
LR DEP OT Cp à 
PENDRAGON 
La foret périlleuse 4, . . .. 137F 
SHAAN 
Fange” SGF 
VAMPIRE 
Guide du conteur du Sabbat +. . . . A, Tel 
Vampire d'Orient. . » te) 
VAMPIRE - AGE DES TÉNÈBRES 
Liber Transiivénie Or ul 

RDS 
ARS MASICA 
Festival ofthe Damned . .::.....115F 
BATTLETEH 
Battletech Master Rules ra 
Battletech Record Sheet 3060... :". .128F 
Battietech Tech. Readout 3060 . . . . 4.128F 
CALLSF CTHULHU 
CalWof Cthulhd Exp. &.Revised ,#. . . .192F 
CHANSELINE 
Storyteller guide +. ...........1.104F 
Inanimae + the secret may: : «+ :93F 
DEADLANDS 
Cifÿ ol gloom 
LaW Dogs .., 4... 
Tales o' Terror ; 1877 . 
Devils Tower part 1/2/3unite , 
Dos 0 War®. #4 < 
EARTHDAUN 
Dragons 
FADINE SUN 
Minfature Game : Noble Armade 
GuRPS 
GURPS Wizards . . . 
GURPS Discoworid . 
LESEND 9F THE FIVE RINSS 
Way ofithe Lion 24... 
Night of 1000 Screams . , 2h. . . . . 2 61F 
Code of Bushido gs 
ClandWwar Miniéture : 
Clén War BokediSet %. . 
Clan Infantry Expansion 
HAGE THE ASCENSION 
Thedfaditions/Gathered{Vol. 1 4. . . - 
MASE THE SORCERER'S CRUSADE 
Crusade Lore < 

PAR COURIER - 
C 0 
PAR TÉLÉPHONE - 

RIFT 
WB#17 Warlord of Russia 
WB#1B The Magic of Russia 
ROLEMASTER 
Nightmares of Mine 
SHADOURUN 
Shadowrun 3rd Ed, .... ; 
Shadofrun GMIS Screen 3rd Ed. _#! 
RenfakuArcofogy ; Shdtdoun -%. . 
STAR HARS 
The X-Wing)Sourcebook 
Corporate Sector Box Seta . 
TRINITY 
America Offline. a... » 
Passage throught Shadow . . . 
Field Réport : Extrasolar colonies 
Field'Report :Alien Racés 
VAMPIRE 
Vampire néwly Revisèd Ed. 7 
War offAges . 4 .... de. dt 
VAHPIRE - THE DARK AGES 
Transyivania Chronicles 2 
Clanbook Baall_. 
HEREWOLF 
Wendigo 
Litanyof 
HoD 
The Bygone Bestiary 
HRAITH 
Dosémslayersfnto the-Labyrinth®". . 
Renegades, . 

e Tribes Vol. 2 ou 3 . 

HARGAMES 
Doored Battalions AVH 

PAR FAX 

MODE DE PAIEMENT : CB, CONTRE-REMBOURSEMENT+35F, CHÈQUE 
FRAIS DE PORT : +35F Si LA COMMANDE EST INFÉRIEURE À 450F 



© JH: tendre 
et sportif cherche 
jeune femme pour 
sorties sur champs 

de bataille et plus 

si affinités. 

Heartbreaker 

- réf. 2545 : Chronopia 

© Fenryll 

f 
\ 

b 

} 

d'une série de trois romans 
consacrée aux méchants du monde 
de Krynn. Le deuxième, L'aile noire, 
racontera l'histoire de Khisanth le 
dragon noir, et paraîtra fin octobre. 
€ Royaumes oubliés : Cormyr, 
d'Ed Greenwood et Jeff Grubb, 
paraît en grand format (in octobre). 
Personne à la rédaction ne l'a lu, 
mais de la part de ces deux-| 
il n'y a pas d'inquiétude à avoir : 
ce sera au moins sympa, et 
probablement très bien. Les ombres 
de l'Apocalypse, du même 
Ed Greenwood, est le début 
d'une trilogie à base de magouilles 
entre dieux... et donc de gros 
soucis pour les pauvres humains. 
© Birthright: L'épreuve de 
l'araignée arrive fin octobre, 
avec des tas de méchants gobelins 
fourbes montés sur des araignées 
géantes. 
© Double diamant: Conspiration, 
le sixième épisode, est là. Alliances, 
le septième, arrive le 22 octobre 
© Vampire : Échanges de sang, 
de Doug Murray, se passe à 
New York, l'une des places fortes 
du Sabbat. C'est une bonne 
occasion de voir les vampires 
de cette secte à l'œuvre. 

Khom Heïdon 
© Polaris: Rédemption, de Philippe 
Tessier, est là. Ça se passe quelques 
siècles avant l'époque de Polaris, 
et c'est forcément bien : 
il y a des pirates ! 

Oriflam 
© Cthulhu: Les disciples de Cthulhu, 

un recueil de neuf nouvelles 

© «En y réfléchissant, 
l'essentiel en peinture, 

fa c'est de bien mener 

sa barque, non! » 

- réf. FM27: Charon 

© JF cherche 

hutte accueillante \ 

pour fonder foyer 
avec homme docile 

…etserviable. 
Habitude entraves 

. serait un plus. 

| Fenryll 
| réf. FA28: Reine 

indicibles à souhait, devrait arriver 
dans les librairies ec les magasins 
de jeu de rôle courant octobre. 
Les vieux de la vieille noteront que 
quatre d'entre elles ont été publiées 
au Masque Fantastique à une époque 
où la plupart d'entre nous 
mouillaient encore leurs couches 
(vers 1976). Autant dire qu'elles 
sont inédites… Il sera suivi, courant 
décembre, du Cycle de Nyarlathotep 
avec au sommaire des nouvelles 
de lord Dunsany, de Robert Bloch 
et d'August Derleth, entre autres. 

MADE IN 
AILLEURS 

Alderac 
Entertainment 
@ Legend of the Five Rings: 
L'honorable Mathias Tardowski 
jette un Coup d'œil sur The Way 
of the Scorpion p. 15. Night of a Thou- 
sand Scream (paru) est un bon petit 
scénario plein d'action situé dans 
la Cité des Mensonges. La prochaine! 
nouveauté sera Tomb of luchiban, 
une aventure en boîte où les per- 
sonnages pénètrent dans la tombe 
mal fréquentée d'un sorcier 
mort-vivant qui, lui, veut en sortir. 
Comment dit-on «liche » 
en japonais ? Lychee, vous croyez? 
The Way of the Lion et Code of 
Bushido (une aventure) sont attendus 
pour octobre si tout va bien. 

Archon Games 
© Unknown Armies: Ce nouveau 

jeu de rôle d'horreur a droit 

à son Coup d'œil p. 16. 

» de l'Apocalypse 
© Ce centaure 

vient annoncer 

le Ragnarok” 
pour le deuxième à mourir!» 
trimestre 99. 

… Rackham 
- réf. Centaure 
squelette. 

réf. 2231 

2 7 ARCONAUTGAMESTUDk 

€ Shades of Heroes : Et un jeu de 
rôle méd-fan, un! Celui-là repose 

À sur la Mauvaise Idée Éternelle («j'ai 
lu AD&D et Earthdawn, et j'ai écrit 

«des règles tout pareil, je vais les 
publier et j'en vendrai autant que 
|d'AD&D et d'Earthdawn réunis, 
d'abord»). Et donc, sous une 
magnifique couverture de Larry 
]Elmore, on trouve un jeu ni meilleur 
ni pire que beaucoup d'autres, 
avec des humains, des nains, 
des elfes, des blobs gélatineux, des 
compétences. et un assortiment 
de tables aléatoires pour générer 
les trésors que gardent les 
monstres trucidés par les vaillants 
aventuriers. En un mot: bof! 

Atlas Games 
© Ars Magica: Une nouvelle 
édition du Wizard's Grimoire est là. 
Elle est revue, corrigée et adaptée 
à la quatrième édition du jeu. 
Elle ne contient guère de sorts et 

© «Bonyour, yé souis 

Miguel Cherchecœur, 
et tou a toué mon 
père. Prépare-toi 

Reaper Miniatures - 

© «Par le Corbeau 

Tempête, tu dois faire 

erreur, je ne suis pas 
celle que tu crois!» 
Ral Partha 

- réf. 02202 

se concentre sur la vie quotidienne 
des mages. Les versions précédentes 
étaient déjà indispensables, 
celle-ci l'est tout autant. 

Avalon Hill 
© Comme vous le verrez en lisant 
Backstage (p.96), on n'est pas près 
de voir RuneQuest : Slayers, 
à moins d'un repêchage miraculeux 
par un autre éditeur. 

Biohazard Games 
€ Blue Planet: Archipelago détaille 
les six principaux archipels 
du monde de Blue Planet. C'est 
du bon boulot avec plein d'infos, 
des descriptions techniques 
bien faites. il y a largement de 
quoi y jouer pendant un moment, 
mais il y manque la petite touche 
d'exotisme et de folie qui donnerait 
envie de s'y précipiter. 

Black Knight 
Games 
© Fantasy Legend: Ce nouveau 
jeu méd-fan prétend fièrement [> 
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qu'en «un seul livret, il donne 
aux joueurs le meilleur des jeux 
de rôle et des jeux de figurines ». 
Ouais. Si «le meilleur», c'est des 
millions de tableaux, des niveaux, 
des elfes, des nains, des squelettes, 

“ des hommes-lézards et des listes 
 d'armées, l'objectif est atteint! 
“Soyons gentils: disons que si 
ce truc était sorti il y a vingt-cinq 
ans, juste avant Chainmail, il auraît 

M -cprésenté une révolution. Mais 
en 1998, il sent un peu le moisi. 

(paru) est un court scénario 
qui se déroule sur le front français 

en octobre 1918. Le décor 
M esc apocalyptique et le scénario 

ultra-violent. L'histoire est honnête, 
même si elle ne casse pas 
trois pattes à un shoggoth. 
À la limite, l'intrusion des 
inévitables adorateurs maléfiques 
est presque superflu : rien qu'en 
gérant les aspects «normaux » 
du décor, il y a de quoi trucider 
les personnages en cinq minutes 
chrono. On attend pour. 
dans un certain temps Before the 
Fall, un recueil de scénarios centrés 
sur la charmante bourgade d'Inns- 
mouth au temps de sa splendeur. 

Dream Pod 9 
€ Heavy Gear: Mekong Dominion 
s'est beaucoup fait attendre, 
mais il est arrivé. 

@ Tactical Combat Box Set: 
Le jeu est arrivé, avec tout ce 
qu'il faut pour simuler des batailles 
dans l'univers d'Heavy Gear. 
Dissection dans notre prochain 
numéro. Northern Guard, 
son premier supplément, contient 
125 pages de listes d'armées 
et de plans de robots géants. 
© Tribe 8: Le jeu est arrivé, 
et Cedric Littardi y jette un Coup 
d'œil illuminé p. 16. 

FASA 
© Shadowrun : La troisième 
édition est arrivée (voir p.71). On 
attend toujours Renraku Arcology : 
Shutdown et New Seattle, mais ce 
n'est plus qu'une question de jours. 
© Earthdawn: Fasa laisse tomber 
cet excellent jeu pour cause 
de ventes insuffisantes. Du coup, 
il n'est pas certain que l'on verra 
Dragons. du moins tant qu'un 
repreneur ne se sera pas manifesté. 

Hero Games 
© Champions : San Angelo est là. 
Et c'est une excellente surprise. 
En 250 pages, on a droit à une visite 
guidée complète de la ville 
imaginaire de San Angelo, 
en Californie. Les super-héros 

n'y occupent qu'une poignée 
de pages, car la ville leur vole 
la vedette, et de très loin! 
San Angelo est remarquablement 
détaillée, très intéressante, 
et toutes ces infos feront aussi 
plaisir à un Gardien des arcanes 
qu'à un Conteur… ou à n'importe 
quel amateur de travail (très) 
bien fait. Mon conseil: si vous avez 
besoin d'une ville contemporaine 
imaginaire, achetez San Angelo. 
Laissez tomber les clowns costumés, 
changez les détails qui y font 
[référence et utilisez le reste. 

“ Hogshead 
Publishing 
© The Extraordinary 
Adventures of Baron 
Munchausen est arrivé, 
Coup d'œil p. 16. 

Holistics Designs 
© Fading Suns: Lifeweb est 
sur les rails : il s'agit du premier 
volet d'une trilogie de scénarios 
intitulée War in the Heavens. 
On l'espère d'ici fin septembre... 
€ Noble Armada: Ce jeu 
de guerre avec figurines est paru, 
pas très inspirant, et sera critiqué 
dans notre prochain numéro. 

ICE 
© Rolemaster : Mentalism 
Companion est là, et ICE 
se dévergonde: il y a à peine 

‘ 30 pages de listes de sorts 
et seulement quatre nouvelles 
professions ! Le reste de 
ce gros livret est occupé par 

et l'enseigne de vaisseau Philippe 
Rat vous fait la visite pp. 68-69. 

Pagan Publishing 
Call of Cthulhu : Mortal Coils 

scénarios, voir p.22. Eyes Onÿ, 
vol. | : Machinations of the Mi-Go 
est un supplément à Delta Green. 

| Le contenu de ce petit livret 

c'est une compilation de tout 
ce qu'on a pu lire sur les fungis 

À de Yuggoth dans la littérature 
Àlovecraftienne et les suppléments 

À. de L'appel de Cthulhu. En prime, 
“il y a une masse d'infos pour Delta 

reen. 50 pages de bonheur 
et de champignons plutonien 

Peregrine 
Bob, lord of Evil: Fabrice 

À Colin, qui fait preuve d'un goût 
“'irrépressible pour le kitsch 

M américain, s'extasie sur ce jeu p. 18. 

Pharos Press 
Lace & Steel: Tiens, encore 

À un petit jeu récupéré à la GenCon 
qui n'arrivera en France 
qu'à deux ou trois exemplaires. 
Et contrairement à Shades 
of Heroes et à Fantasy Legend, 
c'est un peu dommage ! Lace & Steel 
se passe dans un XVI|' siècle 
alternatif peuplé de centaures, 
de harpies, de satyres et autres 
bestioles improbables. 
Des règles bien pensées, 
de l'aventure à grand spectacle, 
des duels au petit jour, des histoires 

d'amour qui finissent bien, 
des dessins mignons tout plein. 
Bref, un bon jeu! 

des considérations plutôt bien faites M 
sur l'astrologie, les tarots, les mille 
et une méthodes de divination, 
la théorie et la pratique de l'illusion. À 
Bref, un tas de choses qui, 
dans un autre jeu, seraient qualifiées 
de «background». 

© Run out the Guns: Cette 
grosse boîte est la tentative d'ICE 
pour proposer un jeu d'initiation. 
Serge Olivier l'abat 
sans sommations p. [8. 

Last Unicorn 
© Star Trek: The Next 
Generation: Le jeu est là, 

Entertainment 
© Deadlands: Heart o'Darkness 
est là et plutôt mieux que la plupart 
des scénarios de Pinnacle, avec 
son pénitencier, son révérend 
hystérique et ses démons. 
La fin de la trilogie, Fortress o’Fear, 
devrait arriver bientôt. 

Tales of Terror : 1877 est paru, 
tout comme City o'Gloom. 
Tous deux sont critiqués par 
Matthieu « moi, c'est avec deux t» 

Balay pp.20 et 22. 

© Hell on Earth: Le petit frère 
irradié de Deadlands est là. 

Christian Cirri, notre Mad Max 

à nous, le débite p.70. 

Pulsar Games 
© The Blood of Heroes: 
Décidément, les super-héros 

reviennent à la mode. Après les 
gros éditeurs, les petits s'y mettent 
aussi! The Blood of Heroes est 
un gros livre de 350 pages assez 
denses, qui fera très plaisir 
à tous les collectionneurs 
de France, de Navarre et de Savoie, 
et que les joueurs normaux peuvent 
fuir sans complexe. Dommage: 
le système de règles tourne sans 
problème (il a déjà servi à quelques 
jeux de Mayfair Games), il y a 
plein de pouvoirs rigolos, un clone 
de Fatalis rebaptisé le Baron 
(parfois avec deux r; c'est dire 
s'il est vil et fourbe!). Mais en 

contrepartie, il faut supporter 
des illustrations immondes, une 
maquette moche et une pelletée 
de fôtes d'orttograf qui, en anglais, 
ne simplifient pas la lecture. 

ProFantasy 
@ Campaign Cartographer 2: 
Les utilisateurs de PC vont être 

contents : CC2 leur propose, 
en un CD-Rom, tout ce qu'il faut 
pour créer des cartes, des plans 
de donjons, des blasons. bref, de 
quoi se simplifier considérablement 
le travail lorsqu'on crée un monde. 
Il semble que ce soit bien. 
C'est du moins ce que pensent 
les bonnes gens de TSR, qui ont 
annoncé qu'une partie de ce logiciel 
serait intégrée au deuxième CD-Rom 
AD&D, à paraître en octobre. 
On le teste et on en reparle 
au prochain numéro. 

Ronin Publishing 
© Feng Shui: Dædalus, le premier 
éditeur de Feng Shui, étant en coma 
dépassé, Ronin reprend le flambeau 
avec Blood of the Valiant. 
Le fan d'arts martiaux y trouvera 
tout ce qu'il a toujours rêvé 
de savoir sur la Chine décadente 
des années 1850, les méchants 
Anglais vendeurs d'opium, 
les moines shaolin.… 
Bref, plein de bonnes choses ! 



Coup de projecteur 

GURPS EGYPT 
Faire tenir 

légendair 

documenté, avec juste assez de petites touches hollwoodienne 

rois mille ans d'histoire et 

le en une grosse ce 
fait partie de 
seul Steve Ja ckson arrive à imposer 
Et, comme à chaque fois, le kamikaze de service 
s'en sort plus qu'honorablement. Des premiers rois 

Akhénaton et tous les autre: 

sa culture, ses dieux, ses guerre 

application 
taine de pages 

ercices pour kamikaze que 
ses employés 

éopâtre, en passant par Ramsès Il 
; on survole l'Égypte. 

le tout assaissoné 

pour devenir intéressant et jouable (parce que joué purement historique, 
tout ça 
du pharaon, se faire manger par Un crocodile 
Personnellement, pour le moment, je n'ai pas envie de jouer 
dai 

eraît d'un triste! Travailler dans les champs, construire la pyramide 
Il y a plus exaltant). 

‘aypte ancienne. Mais ça ne m'empêchera pas de l'utiliser 
l'Égypte et ses dieux jouent un rôle dans Cthulhu, dans Nephilim: 
et dans le Monde des Ténèbres. Et on a toujours besoin d'un petit guide 
documenté pour ne pas dire trop de bêtises qe 

Disponible, 128p., 150F environ. 

€ DragonBall Z: Comme disait 
ma grand-mère, qui savait faire 
preuve d'un solide bon sens : «Pas 
de nouvelles, pas de nouvelles. » 

€ Gurps: Gurps Discworld 
est arrivé pour la GenCon. 
Il n'y a rien à changer à la critique 
de notre dernier numéro, sauf 
que les illustrations sont de toute 
beauté. Vraiment, Magnifiques. 
Somptueuses. Et drôles. Gurps Egypt 
est là, voir ci-dessus. Gurps Traveller 
est sur la rampe de lancement. 
Les dernières infos venues du 
centre de contrôle d'Austin parlent 
d'un envoi chez l'imprimeur le 14 

septembre... ce qui correspond 
à une arrivée en France dans 
la première quinzaine d'octobre. 
© In Nomine: Fall ofthe Malakim 
est une aventure, avec en plus 

la description d'un Los Angeles 
aux mains des démons. 
Il est arrivé et, comme de coutume, 
cela intéressera la poignée 
de merles blancs qui, de ce côté-ci 
de l'Atlantique, sont assez pervers 
pour jouer à l'in Nomine américain. 

€ Alternity: Alien Compendium 
est là et plein de bestioles diverses, 
allant du gros méchant alien plein 
de dents au gentil Ewo.. pardon, 
au gentil ours en peluche d'un 
mètre de haut. À signaler aussi 
un truc qui semble issu du croise- 
ment entre un porc-épic et un 
beholder myope (forcément myope, 
sinon il ne se serait pas intéressé 
au porc-épic). Comme tout le reste 
d'Alternity, c'est du sérieux, 
du construit, voire du bétonné, 
mais ça délire assez peu. 
La même réflexion vaut pour 
Arms & Equipment Guide, avec 
sa couverture en relief très classe. 
Conformément à la tradition, [> 

ouveautes, 

Conseils, Choix 

Contrées 
du —/eu 

eux de rôles 

eux de société 

eux de réflexion 

IW'argames 

Jigurines 

Cartes 

Salle de jeu et d'échange 

Démos 

6 rue Beyle Stendhal 

GRENOBLE 
04.76.54.48.93 
Accès tram Verdun 

Cathy-et Dom vous.accueillent du Lundi.au Samedi de 10h à 19h. 



sm jeuX 

il contient un bon tiers d'armes, 
le reste étant partagé entre les 
ordinateurs, les gadgets et quelques 
véhicules. Enfin, Dataware (bientôt) 
est le supplément rêvé pour tous 
ceux qui veulent injecter une dose 
de cyberpunk dans leurs parties, 
Plus étrange, il contient tout 
ce qu'il faut pour jouer un robot. 
e AD&D : Return to the Tomb of 
Horrors est paru et Pierre Rosenthal 
y consacre un Coup de projecteur 
ci-contre. Master of Eternal Night, 
la suite de À Darkness Gathering, 
est plein à craquer de méchants 
mind flayers bien décidés à éteindre 
le soleil. Rigolo sans plus. 

\ AD&D Core Rules CD-Rom 2.0 
sort en octobre, incluant tous les 
Players Option: il permet de créer 
rapidement des personnages. 
En octobre débarque À paladin 
in Hell, une aventure qui annonce 
franchement la couleur. C'est 
un donj'grosbill destiné à un groupe 
d'aventuriers niveau 15-20 bardés 
d'objets magiques hyper-puissants. 
Les auteurs avouent que lors 
des tests, les personnages ont été 
créés avec | 800000 XP chacun. 
et comme ce n'était pas assez, 
ils ont fini par les passer à 2 250 000 
XP On envisage d'y faire jouer 
Mongol et Gotha, mais sans les 
prévenir. 
€ Birthright: On est sans 
nouvelles de la 2e édition 
de cet excellent univers. Elle aurait 
dû arriver pour la GenCon, 
mais elle se fait désirer. 
Du coup, pour The Book of Regency, 
la date de sortie devient «comme 
Birthright 2, mais +1 mois» 

Forgotten Realms: Villain's 
Lorebook est là, bien, et a son Coup 
d'œil p.20. Empires of the Shining 
Sea, un background, devrait être 
là très prochainement. 
€ Greyhawk: Greyhawk: 
The Adventure Begins complète 
très agréablement le Players Guide 
paru le mois dernier. Avec les deux, 
un M} même vaguement compétent 
à de quoi construire une campagne 
sur le monde de Greyhawk. 
€ Planescape : Kristoff Valla 
s’est aventuré dans À Guide to the 
Etheral Plane et nous a ramené 

un Coup d'œil que nous avons 
religieusement placé p.22. 
© Ravenloft: Vecna Reborn est 
un bon scénario qui met en scène 
l'abominable Vecna, un grand 
méchant dont les très vieux 
donjonneurs se souviennent avec 
‘émotion. Chassée de Greyhawk, 
‘exilée dans le monde de Ravenloft, 
cette chère vieille liche a pris quel- 
ques rides, est presque devenue une 
divinité, et continue à épouvanter 
les aventuriers. De toute façon, 
méchante liche, c'est un métier 
où il ne faut pas compter prendre 
une paisible retraite au soleil… 

€ DragonLance Fifth Age: 
Citadel of Light est là, et ressemble 
à tous les autres suppléments 
DragonLance depuis deux ans : 
jun livret de background intéressant, 
laccompagné d'un scénario mal fichu, | 
bancal et dirigiste, Quand est-ce 
que Weiss et Hickman reprennent 
tout ça en main, qu'on ait enfin 
de beaux scénarios bien construits, 

RETURN TO THE TOMB OF HORRORS 
Tomb of Horrors est un «donjon» 
mythique, créé par Gary Gygax pour 
faire souffrir du PJ de haut niveau, à base 
de quelques monstres mais surtout 
de pièges retors. La bonne idée de cette 
aventure était de présenter les pièces 
par des dessins que l'on montraït aux intéressants et dirigistes ? 

The Bestiary (sans doute défà là) est, M 
oh! surprise, l'équivalent DL 
d'un Monster Manuel, avec 280 
pages de bestioles, allant du babouin M 
géant au zombie. Comme s'il n'y 
avait pas assez à faire 
avec les dragons. 

Marvel Super Heroes: Le jeu | 
est là, et il n'y a rien à ajouter 
à la critique du dernier numéro. 

| X-Men Rooster (un guide plein 
|de super-héros) et Who Goes Here? 
|(une aventure) devraient être 
en route pour les boutiques. 

Antédiluvien, vous dévoile 
ses secrets pp. 32-33. Elle sera suivie 

À à brève échéance de Revelations 
ionnary ff ofthe Dark Mother, un petit livret d per M de background sur Lilith (début 

nr men K octobre), et d'une nouvelle version 
À. de l'écran accompagnée 

© The Everlasting: Tremblez,  Md'un livret d'aides de jeu 
car après The Book of the Unliving, (novembre, voire avant). 
voici venir The Book of Light, € Vampire - The Dark Ages: 
le deuxième volet de la série \ Transylvania Chronicles Il: Son of the 
Everlasting! Pour ceux qui Dragon est une réussite, dans 
n'ont pas suivi le premier épisode, un genre mineur. La documentation 
Everlasting est au Monde historique est bien, les scénarios 
des Ténèbres ce que les sardines moins. mais il y a quand même 
à l'huile et le Perrier sont au caviar une idée rigolote: laisser des 
et au champagne. En vrac et dans | PJ-vampires âgés de trois siècles 
le plus grand désordre, The Book of M hrendre sous leurs ailes de chauve- 
Light permet de jouer des anges, souris un mortel peu commode, 
des démons, des dieux mineurs, un certain Vlad Dracula. 
des chevaliers du Graal des loups- M Werewoif- The Apocalypse : 
garous contagieux. Comme chez M ok est à, voir le Coup d'œil 
Jules-de-chez-Smith-en-face, tout Ml 13. Wendigo Tribebook (paru) 
ce petit monde est divisé en clans, se est plein de neige et d'Indiens 
AVR SEA pONOTS EPS aux noms peu familiers. Il complète et son propre vocabulaire plein ous pe. Ml enfin! la série des canbooks. le latin de cuisine, sans oublier les : 
terribles Majuscules Mal à ProPos. hu The Wild West: 
C'est verbeux, confus, parfois id West Companion est là, 
chiant, mais il y a de bonnes idées agréable à lire mais strictement 
Bin nets Dee réservé au fan. pardon, aux fans, 
elles viennent souvent tou droit Mide Wild West. Enfin pour eux trois. 
de l'In Nomine 
américain 

ou du Monde 

des Ténèbres, 
mais bon. 

White 
Wolf 
© Vampire - The 
Masquerade : 
Initialement 
annoncée 
pour Halloween, 
la troisième édition 
sera là 
en même temps 
que ce Casus. 
Tristan Lhomme, 
le quatorzième 

joueurs (principe repris dans notre HS n° 22, merci GG). RttloH, par Bruce 
Cordell, est une boîte qui contient tout un fac-similé de l'aventure originale, 
un nouveau livret d'illustrations et surtout un gros livre souple qui présente 
la nouvelle aventure. Le module original y joue le rôle de la mince tranche 
de jambon autour de deux énormes morceaux de pain épicé. 
Attention, les PJ en dessous du 13° niveau et non bardés d'objets magiques 
ne survivront pas, Aux pièges mortels Viennent s'ajouter les voyages 
interplanaires, les distorsions de magie et surtout, des monstres vicieux 
et pervers qui réagiront enfin aux attaques des PJ. Adeptes du storytelling, 
passez votre chemin. Exterminateurs de monstres, à vos marques. PR 

sponible, 220 pages, environ 230 

€ Mage - The Ascension: Song 
of Science est la réédition en un seul 
gros bouquin de Virtual Adepts, 
de Son of Ether et d'Order of Hermes. 
Digital Web 2.0 est une refonte 
intégrale du supplément paru 
en français sous le titre 
«La toile digitale » (octobre). 

© Mage - Sorcerers Crusade: 
Bygone Bestiary est là et Tristan 
Lhomme, éleveur de vaches 
volantes, en parle p.22. 
© Wraith - The Oblivion: 
Renegade est là, avec tout ce 
qu'il faut pour jouer des fantômes 
qui rêvent de faire la révolution 
Bon sans plus. 
€ Changeling- The Dreaming: 
Inanimae est assez laid et plein 
de nymphes, d'ondines 
et autres courants d'air affublés 
de noms idiots. Fabrice Colin, 
citoyen d'Arcadie, en parle p. 20. 
© Trinity: Passage through Shadows 
est un honnête scénario qui 
prolonge agréablement la campagne 
amorcée par Descent into Darkness. 
America Offline est un gros guide 
sur ce qui reste des États-Unis. 
Il est déjà là. Alien Races, un 
minuscule livret de background, 

est attendu 
pour octobre. 
© Battleground 
est arrivé, 
ce qui nous 
a permis 
de compléter 
l'énorme carton 
de jeux de guerre 
avec figurines 
que l'on a envoyé 
à notre spécialiste 
pour test 
et dissection. 
On en reparle 
dans le n°117. 
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CASUS BELLI 

Des recettes 
de la folie 
Sous la couverture, un nouveau jeu ! 

vertissement | : à cause de nos délais d'im- 
EN pren ous non ps ul ilstraions 

de ce produit. Avertissement 2: Je joue 
régulièrement à Hystoire de fou avec son auteur : je ne 
suis donc pas ce que l'on peut appeler «objectif». 
Cela dit, Des recettes de la folie est l'une des meil- 
leures surprises jamais publiées pour un jeu de rôle 
Il y avait Hystoire de fou avant ce supplément, il y aura 
dorénavant le «nouvel Hystoire de fou ». Dans le jeu 
de base, les personnages sont des contemporains qui 
voient leur monde basculer dans la folie, l'absurde et 
l'incongru, et essayent de revenir à la normalité. En 
schématisant à outrance, leurs délires sont de gros- 
ses hallucinations, pouvant certes être mortelles, et 
seule la folie permet de les contrôler un peu. Avec 
Des recettes. Denis Gerfaud présente un univers 
parallèle, la Fédération Réaliste des Républikes Fran- 
cofones (FRRF). Dans ce monde, entre 1984 et Bra- 
zil la normalité rigoureuse est la loi, et les person- 
nes étranges, ou pouvant modifier la «réalité», sont 
pourchassées (vous avez dit les PJ?). De fait, les 
personnages deviennent des êtres exceptionnels, 
capables de percevoir et de voyager entre les réali- 
tés, et parfois même de déchirer le voile des appa- 
rences (presque du Kult!). Mais cela ne va pas sans 
mal, la folie rôde et on ne contrôle toujours pas ses 
actions comme on le voudrait. La présentation de la 
FRRF est un superbe moment de lecture, alliant 
informations importantes, conseils de jeu et touches 
d'ambiance sinistrement dosées. Bref, les remarques 
les plus défavorables sur ce jeu (son manque d'uni- 
vers et d'explications) trouvent ici leurs réponses. 
Des recettes de la folie propose aussi un écran de 
jeu, des règles additionnelles et une campagne. Les 
règles offrent de nouveaux moyens de sortir de la 
crise de folie, et un pouvoir permettant de voyager 
entre les réalités. C'est le passage un peu aride du 
supplément. Quant à la campagne, elle permet d'uti- 
liser les nouvelles règles et de découvrir la FRRF tout 
en gardant de longs moments de crises très «non- 
sense». À signaler : la crise 4 amène une nouveau- 
té dans la pratique même du jeu de rôle, que je 
recommande à tout amateur de «curiosités ». 
En résumé, si vous avez déjà Hystoire de fou, ce sup- 

plément est totalement et 
absolument indispensable. Si 
vous n'avez pas encore cet 
excellent jeu de frappé tordu, 
procurez-vous Des recettes. 
en même temps. 

Pierre Rosenthal 

_# 

ün supplément 
pour le jeu de rôle 

Hystoire de fou, 
édité par 

Nestiveqnen. 
Auteur : 

Denis Gerfaud. 
Prix indicatif : 

99F. 

POUR DEADLANDS, EN VE 

> 

Le Grand 
Labyrinthe 
Un supplément « Big One » 

on se le dise, la région la plus dangereu- 
se de Deadlands est sans conteste la 
Californie. Ou plutôt ce qu'il en reste 

après qu'elle ait été ravagée par un tremblement 
de terre et des inondations. Il était donc logique 
que MultiSim traduise le supplément décrivant ce 
beau terrain d'aventure épique et politique, désor- 
mais appelé le Labyrinthe. Épique, car il regorge de 
monstres à pourchasser, de pirates à combattre, de 
grottes à explorer ou de mystères à élucider. Poli- 
tique, car il abrite des substances rares: l'or, l'argent 
et surtout la roche fantôme qui déchaîne les passions 

de tous. Le Nord et le Sud s'y battent bien sûr, mais 

aussi les différentes tribus indiennes, Santa Anna 

aidé des Français, les seigneurs de guerre chinois 
immigrés, l'inquiétant révérend Grimme et son Égli- 
se des Anges perdus. 
Tout ce beau monde est décrit par un agent de la 
Pinkerton, avec une foule de détails intéressants. 
Mais le supplément ne s'arrête pas là puisqu'il propo- 
se les inévitables archétypes, des règles sur les navi- 
res et sur les arts martiaux. Ceux-ci sont particuliè- 
rement puissants et peuvent être rangés dans la 
catégorie pouvoirs spéciaux au même titre que la 
magie ou les pouvoirs des chamans. 
Le marshall possède bien sûr sa partie, qui éclaircit 
certains des mystères distillés au fil du supplément. 
Au cas où il serait en panne de monstres, il dispose 
même d'un petit bestiaire supplémentaire. Un scé- 
nario, plutôt meilleur que la moyenne de ceux 
publiés, clôt le tout. 
Pour le travail de traduction, le résultat est honora- 
ble, même s'il n'évite pas quelques écueils. Trouver 
des équivalences à l'argot américain n'est pas chose 
aisée, et le traducteur s'en sort quand même bien. 
On pourra toujours chipoter sur certaines illustra- 
tions franchement moches, mais cela ne constitue pas 
une excuse pour ne pas acheter l'un des supplé- 
ments les plus importants de la gamme Deadlands. 

Matthieu Balay 
.» - 

> 
Un supplément en français édité par MultiSim. 

Auteurs : Robin Laws, John Hopler. 
Prix : environ 220 F. 



POUR GUILDES, EN V. 

Le Guide 
de l’Aventurier 
A boire el à manger pour la route 

Guide de l'Aventurier est un fourre-tout qui 
renferme des informations utiles aussi bien 
pour les joueurs que pour les MJ. Le pro- 

blème est que, comme c'est souvent le cas avec ce 
type de suppléments, on y trouve du bon et du net- 
tement plus anecdotique. 
Le livre | se consacre essentiellement à la vie de 
l'aventurier avant, pendant et après les guildes. Le 
chapitre qui détaille les fameuses académies qui for- 
ment les futurs guildiens est très bien ec s'avère uti- 
le pour construire des backgrounds solides aux per- 
sonnages. Des considérations variées sur les rapports 
entre les aventuriers et leurs guildes achèvent de 
rendre cette première partie passionnante. 
Tout content, on attaque bille en rête les livres Il et 
Ill et là, crac, c'est la dégringolade. Consacrés à la 
mer (vie à bord d'un bateau, ports.) et à la survie 
(armes, armures, plantes), on se retrouve sous un 
flot bavard de considérations générales qui auraient 
grandement gagné à être réduites d'une bonne moi- 
tié. À un moment, devant un tableau de création 
aléatoire de plantes, je me suis cru dans un supplé- 
ment JRTM ou Rolemaster… Le joueur débutant ou 
paresseux trouvera tout de même des infos utiles, à 
condition de faire le tri 
La situation s'améliore nettement avec le livre IV 
qui s'intéresse aux innombrables difficultés se dres- 
sant devant les guildes qui souhaitent exploit. par- 
don, collaborer avec les autochtones pour rentabi- 
liser au mieux les richesses disponibles. Tout ce 
chapitre est saupoudré des considérations machia- 
véliques du sieur Andrea de Valantino, ce qui lui 
donne un parfum de cynisme libéral tout à fait 
contemporain. Toujours en suivant les avis du sieur 
de Valantino, les personnages sauront aussi se faire 
une place de maîtres manipulateurs au Sénat. Enfin 
quelques tours supplémentaires et des éclaircisse- 
ments sur l'art guildien viennent clore ce supplément 
globalement utile et intéressant malgré un évident 
déséquilibre 

Serge Olivier 

.# 

Un supplément 

en français 

pour Guildes 
édité par MultiSim. 

Auteurs : 
Tristan Lhomme, 

Philippe Rat 
et Mehdi Sabmi. 

Prix : environ 170 F. 

GS EN VI 2, EN VU. 

savoir miser gros pour devenir un huckster digne de | 
ce nom. Le Livre des hucksters va vous permettre de | 
connaître tout ce qu'il petit 
chance d'y parvenir. De la 

ra les dures fi 
! Côté joueur, vous 

jeux, un 
c de 

se 
(l'ouragan). Vier 

nouveaux The Way 
of the Scorpion 
Les salauds 5e justifient 

idicaps), quatre archét un ni 
xt ensui- 

des 
de personn 

qui ne sont q 
effets sont plus pr 

ipplément étant un 
: n ans l'empire de Rokugan deux dangers 

HA guettent le samouraï: le monde des Sha- 
ml dowlands et les Scorpions. Dans tous les 

suppléments parus à ce jour, les membres de ce 
s clan sont présentés et agissent comme des ordures, 

ne reculant scune bassesse pour faire triom- 
pher leur cause. Dans une société entièrement basée 
sur l'honneur et le paraître, il était difficile de com- 
prendre comment ce clan, aussi notoirement hors la 
loi et antisocial, pouvait non seulement survivre 
mais également prospérer. Ce supplément démontre 

ce comment, au contraire, une société à ce point hié- 
rarchisée, stratifiée et dans laquelle une erreur peut 
condamner au suicide, est justement la société idéa- 
le dont des êtres sans scrupules peuvent détourner 
les principes. Cinquième de la série sur les clans, 
c'est un des plus réussis car il explique, démontre et 
justifie l'existence des Scorpions, et arrive même à 
les rendre indispensables. Tout cela constitue une 
véritable apologie du cynisme et de la malhonnête- 
té, délicieuse à lire, qui peut être utilisée pour beau- 
coup d'autres jeux. Les règles de poison, déjà pré- 
sentes dans Honor Veil, sont reprises et modifiées. 
Un chapitre est consacré aux ninjas, mais il est en 
totale contradiction avec le livret de base. On ne sau- 
ra donc toujours pas la vérité — si elle existe — sur 
les guerriers de la nuit, avant la parution de Way of 

e the Shadow (à la fin de l'année). Cette contradic 
tion avec ce qui est déjà paru n'est d'ailleurs pas 
unique et fait même l'objet d'un avant-propos de l'au- 
teur, qui reconnaît que le livre de base contient cer- 
taines erreurs qui sont corrigées au fur et à mesu- 
re. Cet aveu ne fait qu'essayer d'excuser un des 
principaux problèmes de la gamme : le manque de 
cohésion et de ligne éditoriale. On sent au fil des 
parutions que les auteurs écrivent ce qu'ils inventent 
au fur ét à mesure, sans toujours mesurer la cohé- 
rence générale. 
Cela étant, faute avouée est à moitié pardonnée et 
Way of the Scorpion est le plus indispensable des 
suppléments sur les 

, votre huc 
s dangers du 

marshall, vous pour 

vient 

çon intellig 
qui dé 

nte et c 
able aux joue 

ste introuv 
pas grand- 

re, démoi 

Christian Cirri 

Volte-face ta : p.28, la fin de la 
est: «… reconpaisse pas. 

pour le sor 

lans. 

Mathias Twardowski 
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Tribe 8 
Belle apparition 

ribe 8 est le nouveau jeu de Dream Pod 9 
Après son excellent Heavy Gear, l'éditeur 
canadien abandonne les méchas, mais res- 

te dans l'univers futuriste. 
Le background est présenté sous forme de témoi- 
gnages recueillis auprès des habitants de Vimary, la 
dernière île peuplée par des humains. Ils racontent 
qu'un jour une race de monstres nommés les Z'bri 
ont envahi la Terre et massacré les gens, puis inter- 
né les survivants dans des camps. Là, un groupe de 
prisonnières ont réussi lors d'un rituel, à contacter 
la «mère des mères» qui leur délégua huit « Fati- 
mas». Ces êtres aux formes mouvantes créés à 
partir de matières inertes et d'os incarnent chacun 
une valeur (la mort pour Baba Yaga, l'amour pour 
Magdalen…). Les Fatimas ont apporté aux humains 
la faculté d'utiliser l'énergie des rêves, la Sythèse, et 
les ont menés dans une lutte victorieuse contre 
leurs ennemis. Depuis, elles continuent à guider la vie 
des humains en leur dictant leurs préceptes d'organi- 
sation; c'est ainsi que se sont formées les sept tri- 
bus. Mais certaines personnes se posent des ques- 
tions sur la nature réelle des Fatimas et des Z'bri. 
Elles sont souvent excommuniées et rejoignent la 
huitième tribu, celle qui se réclame de Joshua, le 
seul Fatima de sexe masculin malheureusement sa- 
crifié sur l'autel de la bataille finale contre les Z'bri 
Le système de jeu Silhouette a fait ses preuves de 
simplicité ec d'efficacité, le produit est beau, les des- 
sins sont d'une originalité rare, et on sent un impor- 
tant travail de rédaction qui vise à communiquer 
au lecteur l'ambiance mystique, étonnante pour un 
jeu nord-américain. Comme d'habitude, on nous 
laisse entrevoir plein de secrets et d'éléments cachés, 
et seule la sortie des suppléments nous permettra de 
mesurer l'étendue exacte du monde de Vimary. 
Mais là, aucune inquiétude à avoir de la part du pro- 
lixe Dream Pod 9 
Bref: un jeu qui vaut le détour et qui a le potentiel 
pour devenir indispensable. 

Cedric Littardi 

æ” 

Un jeu de rôle en anglais 
édité par Dream Pod 9. 

Prix : environ 230 F, 

16 
CASUS BELLI 

The Extraordinary 
Adventures of | 
Baron Munchausen 

Munchausen. par Il 
eux de trouv 

ement rédigé par le baron de M 
années 1790, est # 

Le principe du jeu est simple: l'un d 
racontez-nous donc, m autre 

nent vou » (a 
arfaitement extravagant. 

exemples donnés d 
dant un n histoi- 
re en cinq minutes maximum, pui se un t 
me au joueur suivant, Lorsque tout le mond 

histoire. Dans 
s avancées, on boit aussi pas mal, ce qui doit 
e les dernières histoires particulièrement cro- 
rolettes. 

l y a des rè 
ur à intro- uptions et pour for 

nements dans son histo mais 

it systèm 
papier-ciseaux) 

gens d'Hogshead sont des pi 
t constitués, ils ai 

à écapitulatif de la 

d'hi 

à, imprimé les déb 
s à jouer-n 

tionner et mis tout ça dans une jolie boi 
tout, ils auraient évite marquer 
game» sur la couverture, cette mention satanique 
étant assui e faire fuir le public, comme chacun 

sait, Ils en aut 1t vendu d camions, mais on 

aurait été privés de vingt pages de délire munchau 
enien, qui font tout le charme du jeu (ainsi que les 

illustrations de Gustave Doré). 

Tristan Lhomme 

par le b st allemand, 

Unknown Armies 
Gagne à être connu 

mn knomn Armies est un jeu de rôle d'horreur 
situé dans nos bonnes vieilles années 90, 
aux États-Unis, et plus spécifiquement dans 

le petit monde sordide des occultistes, magiciens, 
sorciers et autres satanistes. Pour vous situer le 
bébé, les personnages évoluent dans un décor moins 
dément que celui de Consbirations, plus adulte que 
celui de Cthulhu, moins gratuitement malsain que 
celui de Kult et (beaucoup!) moins prise de tête 
que celui de Mage. 
Les personnages d'Unknown Armies ne sont pas obli- 
gatoirement sorciers. C'est une possibilité, mais on 
peut aussi envisager des investigateurs à l'ancien 
ne, des agents gouvernementaux, une bande d'ados 
qui font joujou avec le spiritisme sans trop savoir où 
ils vont, etc. 
Le système de jeu est simple. On y reconnaît sans 
peine un fond d'Appel de Cthulhu et une louche de 
Conspirations, le tout composant un cocktail simple 
et efficace, avec quatre caractéristiques, des com- 
pétences à inventer soi-même, des pourcentages. 
bref, rien de bien biscornu. Le système de combat, 
conçu pour être affreusement meurtrier, remplit 
parfaitement son rôle. Reste l'incontestable bijou 
que sont les règles de santé mentale. Elles sont ori- 
ginales, bien faites et beaucoup mieux pensées que 
celles de L'appel de Cthulhu — ce qui n'est pas un 
mince compliment ! 
Tout ce qui concerne la magie est bien vu, peut se 
comprendre en une seule lecture sans aspirine.… et 
fait peur. Vu les sorts proposés, contrarier un magi- 
cien est généralement la dernière erreur à commet- 
tre. Mais rien n'est gratuit, et les magiciens payent 
leurs pouvoirs très cher. Ça tente quelqu'un de 
jouer un dispomancien (un magicien qui ne peut 
lancer de sorts que fin bourré) ou une pornoman- 
cienne (inutile de vous faire un dessin, je suppose) ? 
Unknown Armies est un bon jeu, riche, qui fera plai- 
sir aux fans d'horreur désireux de changer de décor. 
Avec un minimum de postérité, il a le potentiel pour 
devenir un classique. Et en attendant, il peut servir 
de source d'idées pour les Gardiens des arcanes 
en mal d'inspiration 

Tristan Lhomme 



En novembre, l'hiver sera 

proche. Alors, les Joutes 

ont décidé de s'associer aux 
Restos du Coeur et leur 
reverseront l'intégralité des 
bénéfices réalisés. 
"On compte sur vous. " 

31 Octobre et 1er Novembre 

au Palais des Congrès de Nancy 

1 tournoi: 
2 tournois: 
3 tournois: 
4 tournois: 
5 tournois: 

. À MJ: -10F par jeu 
In Nomine Satanis Coupe: + 10F par coupe 
JRTM 
Deadlands 
Coupe de France Stormbringer 

Warhammer le Jeu de Rôle 
Coupe de France L'Appel de Cthulhu 

A renvoyer directement avec votre 

réglement à l'ordre de "Les Joutes 
du Téméraire", à l'E 

AD&D ° : ir place 
Ê nultanément Cyberpunk | tou 

Coupe de France Vampire 

SOIR: 19h00 
Concert dès 18h00 
Remise des prix avec son lot de surprises... :-) 
Election du meilleur costume. 
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rs 10. édition FILME Ltd (LEL), Tous dirait 
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dut 1 Br cu Ana 

Hengeyokai 
Des garous pour Tous les goûts 

hite Wolf continue à empiler les horreurs 
jaunes, bridées et mangeuses de riz. Après 
un Kindred of the East excellent, un Hong 

Kong by Night décevant et un Demon Hunter X esti- 
mable sans plus, le niveau remonte brutalement 
avec Hengeyokai 
Le premier quart de ce gros livret est de loin le 
plus intéressant. On y découvre l'histoire des garous 
asiatiques, leur culture, leur organisation, leurs inévi- 
tables bisbilles avec les vampires et les mages, leurs 
liens avec les changelins.… C'est du bon White Wolf, 

à la fois dense et proposant un cadre assez différent 
de «l'occident» pour dépayser les vétérans blasés. 
La section centrale, un peu moins excitante, détaille 
les versions orientales de presque tous les change- 
formes, à l'exception des ours-garous qui, ici, sont 
éteints depuis des siècles. Certaines races sont à pei- 
ne différentes de leurs cousines euro-américaines, 

d'autres ne se ressemblent plus guère. Les plus pro- 
fondément transformés sont les crocodiles. par- 
don, les dragons-garous et les requins-garous (cour- 
tois et civilisés, qui l'eut cru?). Quant au rôle du 
méchant, il est rempli avec brio par les araignées- 
garous, toutes vendues aux forces du mal. On ne 
s'ennuie pas, même si les propriétaires du Players Gui- 
de seront moyennement contents de constater qu'ils 
connaissent déjà une bonne partie de ces informa- 

ns techniques. 
Enfin, les soixante dernières pages se concentrent sur 

les renards-garous, la seule espèce de garou qui ne 
soit présente qu'en Asie (apparemment, ils n'ont 
jamais entendu parler du Roman de Renard à Atlan- 
ta). J'ai une certaine sympathie pour ces bestioles. 
Contrairement aux autres garous, ils ne sont pas 
étroitement spécialisés. Leur statut de derniers-nés 

(et de chouchous) de la Déesse les rend polyva- 
lents… et arrogants, et juste un peu trop sûrs d'eux. 
Dans l'ensemble, Hengeyokai est une très bonne 
addition à l'Année du Lotus et à la gamme Werewolf. 

Et il fera très plaisir aux meneurs de jeu désireux 
d'utiliser toutes les autres bébêtes-garous dans un 
contexte où elles ont une chance de travailler avec 
les loups sans se faire écharpe. 

Tristan Lhomme 

æ 

Un supplément édité en américain 
par Wbite Wolf. Auteurs : collectif, 

Prix : environ 140 F. 

Bob, Lord of Evil 
AIG la Verre ? 

insi, monsieur Davies, vous prétendez être 
l'auteur d'un jeu de rôle d'horreur humo- 

ue intitulé Bob, Lord of Evil. Mais qui 
est ce Bob, exactement? 
— Bob? C'est le maître des Dark Lands. Une sorte 
de démon totalement déjanté. Sadique, cyclothymi- 
que, hypocondriaque. 
— D'accord, d'accord. Et vous dites que ces 154 
pages écrites tout petit lui sont consacrées ? 
— À lui et à son domaine, oui. C'est plein de trucs 
marrants. 
— Je vois ça, oui. Ça a l'air très complet en tous cas. 
Je vois qu'il y a là une table de noms de savants fous. 
Ah!, et des illustrations d'un caractère, hum, assez 

drolatique. Un pays qui s'appelle Karloffornia. Et 
ça! Le Mont Scoliosis. Amusant. 
— N'est-ce pas ? Et il y aussi le Mont Rigoi 
le pays de Dementia, avec les Manics et les Depress 

écri 

nortis, et 

— Oui, oui. Hum! Manifestement, votre supplé- 
ent contient une énorme quantité d'informations 

Et ce souci du détail 

J'ai mi ça 
— Fascinant. Donc, il y a ces fe 

mi 

deux ans à fair 

meux Dark Lands, 

dont la capitale est un endroit baptisé Tir-nan-Bob. 
Un clan de vampires nommé Wannabees. Des agents 
Mouldy et Skulky. Les quatre cavaliers de l'Improba- 
ble. Un village appelé Lovecraft. Un personnage du 
nom de Fajita-Nacho dont la phrase préférée est 
«Burn, baby, burn. » 
— Ça vous plaît? 
— Énormément!» (Sourire forcé du docteur. Son 
doigt se pose doucement sur le bouton d'alerte, 
touche Cas grave.) 
Bob, Lord of Evil, est, à l'image de son grand frère Mur- 

} le 
ement foutraque, inut 

t coh: 

phys World (une touche de Tim Burton en plus 
jeu 
inspiré, ridi 

le plus délicie 
rent ule, complet et absu 

de la galaxie. Il y a même un scénario, pauvres de 
nous! À s'administrer d'urgence, juste pour se per- 
suader que ça existe 

Fabrice Colin 

qui fait aussi office 
t pour Murpby's World 

muniqu ix : non con 

Run out the Guns! 
A l'abordage des nouveaux joueurs ! 

jun out the Guns! est un supplément d'ap- 
| L "A prentissage du système Rolemaster et d'ini- 

M tiation au jeu de rôle. Voilà un 
fort louable de la part d'ICE, un éditeur qui ne s'est 
jamais tellement soucié de faire découvrir le jeu de 

rôle au plus grand nombre (mais il n'est pas le seul 
dans ce cas-là). 
La boîte de Run out the Guns ! est bien remplie: neuf 
livrets, une carte noir et blanc des Caraïbes, la même 

en couleur, un «carnet de personnage» où tout 
noter sur son aventurier et quatre dés à dix faces. Le 
thème? Voyons la photo de couverture: des cor- 
dages, un pistolet, un sabre. les pirates bien sûr! 
Les livrets, 32 pages maximum, sont bien conçus : on 
y découvre une flopée de personnages pi 
des backgrounds complets (qui peuvent aussi servir 
de PNJ), un début de scénario et des synopsis, les 
règles, une explication du jeu de rôle et des conseils 
pour le meneur de jeu, des considérations sur la 
marine et les Caraïbes de XVII: siècle, une présen- 

tion des îles principales ec de leurs habitants, etc 
L'un des livrets est particulièrement réussi: il présen- 
te le dessin et la fiche d'équipement de bateaux de 
différents types : galion, trois-mâts, barque, etc. 
Alors ce Run out the Guns ! est-il un jeu digne du tré- 
sor de Barbe-Noire ? Pas tout à fait hélas! Car il ya 

le système de jeu, qui n'est ni plus ni moins que 
celui de Rolemaster, à peine simplifié et adapté au thè- 
me. Ce qui signifie un « combat book» de 32 pages 

pli de tableaux écrits petit, des calculs abstraits 
pour déterminer la vitesse d'un navire suivant la 
direction du vent, etc. Bref toute une garniture de 
règles indigestes, bien propre à faire fuir le novice. 
Évidemment, si vous jouez déjà à Rolemaster, Run out 
the Guns ! a de quoi vous tenter, même s'il est alors 

un peu léger par rapport à ce que pourrait être un 
supplément normal sur ce thème. Mais, f 
plaisir : pour initier votre petit cousin, oubliez Run out 
the Guns ! et utilisez BaSIC, d'accord? 

ion 

rés avec 

tes-moi 

Serge Olivier 

butants très 
Prix : environ : 
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Saler à volonté 
it o'Gloom est une jolie boîte, dans la lignée 
de The Great Maze, qui contient un livre 
principal, deux petits livrets, une carte et 

une planche de pions. Elle décrit Salt Lake City, ses 
environs et ce qui anime toute cette région. Com- 
me la ville a été fondée par les mormons, la première 
partie du livre leur est consacrée, (leur histoire, 
leurs rites et croyances). Ensuite commence une 
visite guidée de Salt Lake City, ville illuminée par 
l'électricité, de Junkyard, la cité où habitent les non- 
mormons, et leurs environs. Salt Lake City est aus- 
si le refuge de nombreux savants fous, dont le fameux 
Darius Hellstromme. L'ensemble des descriptions est 
très intéressant si vos aventuriers sont appelés à 
passer par cette étrange cité. Peut-être voudront-ils 
chasser le salt rattler; ou seront-ils attirés par les 
primes offertes aux participants du Skullchucker, 
une sorte de Bloodbowl à la mode Deadlandks (le ver- 
50 de la carte et les pions sont là pour y jouer sur 
plateau) ; à moins qu'ils n'aient entendu parler de cet 
homme qui greffe des membres mécaniques à des 
humains (le premier livre est consacré à ces « cyber- 
membres»). Le deuxième livret est un recueil de 
sorts pour les biclassés savant fous - huckster: 
Tous ces éléments donnent une impression de franc 
délire à l'ensemble, mais quand on y regarde de 
plus près ils peuvent se justifier (mon seul vrai repro- 
che concerne le Skullchucker, pas vraiment intéres- 
sant. Les planches de pions ne sont donc pas très 
utiles et la carte étant quelconque, on pourra regret- 
ter la présentation sous forme de boîte qui alourdit 
le coût du supplément). Oublier ce point noir sera 
néanmoins facile, car le reste de City o'Gloom est 
de très bonne qualité. Si vous désirez faire jouer à 
Salt Lake Civy, n'hésitez pas à l'acquérir. Sinon, vous 
pouvez passer outre (mais lisez-le quand même, 
vous pourriez changer d'avis). 

Matthieu Balay 
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Villains” Lorebook 
Le meilleur des pires 

out scénariste de film hollywood 
le confirmera : une bonne histoire, c'est un 
bon héros et un bon méchant. Rappelez- 

vous du terroriste européen de Piège de cristal, du 
boxeur russe dans Rocky Ill, de Nelly, la fille de l'épi- 
cière dans La petite maison dans la prairie. Dans la plu- 
part des campagnes d'AD&D, les méchants n'ont 
qu'un rôle épisodique de chair à pâté pour aventu- 
riers, qu'il s'agisse d'un vieux dragon, d'une liche 
maléfique ou d'un puissant sorcier, alors que le 
grand méchant récurrent est un classique de la lit- 
térature d'heroic fantasy. 
C'est pourquoi vous pouvez remercier Dale Dono- 
van de s'être infusé la totalité des romans, nouvelles 
et suppléments sur les Royaumes oubliés (cet h 
me est un saint) et d'en avoir extrait la quintessen- 
ce des divers antihéros qui les parcourent. À la dif- 
férence du Heroes’ Lorebook, qui visait à l'exhaustivité, 
Villains’ Lorebook a sélectionné les meilleurs «mau- 
vais». Les principaux sont là, mais vous en trouve- 
rez pour tous les goûts, du 5e au 30° niveau. Chaque 

vec force détails: sa vie, son 
tactique: 

en vous 

personnage est décr 
œuvre, ses sorts, sa personnalité, 
comment l'utiliser en campagne. Ce 
te présentation des grands méchants prend de 
la moitié du supplément. Le reste est consacré à la 
description de nouveaux monstres, des organisa 
tions maléfiques des Royaumes oubliés et de divers 
sortilèges et objets magiques. Pour une fois, tous ces 
chapit blent pas avoir été rajoutés pour fai- 
re du volume, mais présentent un réel intérêt pour 

ne si 

l'intégration des méchants dans votre campagne. 
Pour résumer, il s'agit à d'un supplément d'excellente 
facture, indispensable si vous jouez dans les Royai 
mes oubliés, et très intéressant si vous cherchez 
des méchants génériques pour faire décoller vot 
campagne maison. 

Samuel Delerme 
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POUR LE MONDE DES TÉNÈBRES, EN V.0 
t « 

The Bygone 
Bestiary 
Goules. dragons. hippogriffes 
el vaches volantes 

[Et ei 125 pages de bébêtes sur- 

naturelles pour le Monde des 
Ténèbres! En soi, le thème n’a rien de 

bien excitant, mais c'est à la manière 
dont il relève ce genre de défi que l'on 
reconnaît le bon directeur de collec- 
tion. Réussir à rendre passionnant un 
monster manual n'est pas à la portée 
de tout le monde! 
Sur ce plan, The Bygone Bestiary est une 
réussite. Le premier chapitre décrit en 
profondeur une vingtaine de bestioles 
monstrueuses puisées dans différents 
mythes (avec une prédilection pour la 
culture grecque, mais aussi des incur- 
sions en Afrique ou chez les Perses). 
On passe ensuite aux animaux «natu- 
rels», en mettant l'accent sur leurs rô- 
les symboliques ou légendaires. Tout ça 
est très sympa, intelligemment fait et 
relativement « culturel ». 
Ce z00 est plutôt destiné aux joueurs 
de Sorcerers Crusade et de Mage. En 
tirant un peu sur la corde, on peut 
s'en servir à Werewolf (en décidant que 
ce sont des esprits) ou à Changeling 
(en décidant que ce sont des chimè- 
res). En revanche, l'utiliser avec les 
deux Vampire est une Carrément Très 
Mauvaise Idée T#. 
Enfin, reste la troisième partie, destinée 
aux M) qui veulent créer leurs mons- 
tres. et aux joueurs désireux d'en 
incarner un. Pour la première utilisa- 
tion, c'est solide, carré et bien fait. 
Pour la deuxième, c'est vous qui voyez, 
mais le gentil M a intérêt à être vigilant 
s'il ne veut pas que sa campagne bascu- 
le dans le grotesque. Moi, en cinq minu- 
tes chrono, j'ai créé une vache volante 
qui parle et qui explose si on la tue. Je 
l'ai baptisée Ginette. Curieusement, je 
ne pense pas que je la jouerai 

Tristan Lhomme 
°# 

Un supplément pour le Monde 
des Ténèbres, édite en américain 

par Wbite Wolf. Auteurs : collectif 
Wbite Wolf. Prix : environ 120F. 
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LANDS, EN VO. 

Tales o’Terror 
1877 
The war marches on 

les o’Terror se présente comme 

qui se sont déroulés en 1876. Le début 
du livret est consacré à des change- 
ments mineurs de règles, utiles mais 
pas indispensables. La suite est abon- 
damment remplie par la «réactualisa- 
tion» du Tombstone Epitath publié dans 
The Quick & The Dead. La structure 
est classique, avec un texte théorique- 
ment lisible par tout le monde, et des 
précisions pour le marshall dans une 
section à part. Mais le Tombstone Epitath 
en dit parfois trop, et un meneur de jeu 
prévoyant sélectionnera les parties 
lisibles par les joueurs. Une bonne par- 
tie de cette mise à jour est en fait 
consacrée à la guerre de Sécession 
après Gettysburg (le moment où l'His- 
toire change par rapport à notre mon- 
de). Cela s'avérait nécessaire vu le peu 
d'informations disponibles jusqu'à pré- 
sent sur ce sujet. Étant donné l'évolu- 
tion du conflit et ses répercutions, il 
était plus que temps d'en parler. Entre 
k prise de Detroit par les Anglais et les 
batailles aériennes, il y a de quoi s'éton- 
ner Le reste du guide est une réelle 
mise à jour de The Quick & The Dead 
pour les événements de 1876, avec 
son lot de monstres, de mystères et de 
machinations diaboliques. 
Ceux qui jouent à Deadlands façon 
«western absolu » pourront se passer 
de Tales o'Terror (bien qu'il y ait quel- 
ques idées de scénarios pour marshalls 
en panne d'inspiration). Pour ceux qui 
sont plus attentifs à la cohérence du 
monde et à son évolution, le supplé- 
ment devient indispensable. Grâce à 
lui la guerre de Sécession n'est plus 
anecdotique et devient un des élé- 
ments les plus importants du back- 
ground 

Matthieu Balay 

L'ancêtre a encore la pêche ! 
nl est encore possible d'écrire d'ex- 

L ppel de 
la démons- 

IL celents scénarios pour 
Cthulhu! Pagan nous en 
tration en huit points : 
— Vigilante Justice commence comme 
un épisode de La petite maison dans la 
prairie. et dérape très vite et très 
méchamment. 
— A Murder of Crows… est le plus 
faible des huit scénarios, avec son trou- 
peau d'adorateurs à exterminer le plus 
vite possible. Bernard, va chercher la 

— Nighicap mélange plein d'éléments 
que personne n'avait pensé à raccorder 
auparavant, avec un résultat détonnant. 
C'est l'un de mes chouchous. 
— God of the Mountain est atypique: 
juste une situation bizarre et la santé 
mentale des Investigateurs qui les lâche. 
Très difficile à mettre en scène, il re- 
quiert des joueurs coopératifs, mais le 
résultat peut être grandiose! 
— Common Courtesy ne contient prati- 
quement pas de Mythe, louche plutôt 
vers les romans d'aventure des années 
20. et est absolument délicieux. 
— We Have Met the Enemy est.… sale. 
Ce court scénario est à réserver à des 
Investigateurs expérimentés, et uni- 
quement si Mireille Dumas n'est pas 
dans les parages. 
— Dream Foctory se passe à Hollywood 
en 1926. C'est un scénario d'enquête 
parfaitement écrit, très intéressant et 
bourré de bonnes idées. Bref, un bijou 
qui mérite une place parmi les dix mel- 
leurs scénarios jamais publiés pour 
Cthulhu. 
— Enfin, Mysteria Matris Oblitae est 
court, rigolo à lire et sans doute amu- 
sant à jouer, mais il ne bouleversera 
pas le monde. 
Et comme toujours avec Pagan, ma- 
quette, illustrations et aides de jeu sont 
de qualité. 

Tristan Lhomme 

POUR ADRD - PLANESCAPE, EN V0. 
V7 nS  C Ÿ 

A Guide to the 
Etheral Plane 
Locéan immobile 

95 pages, ce supplément nous 
familiarise avec le plan éthéré. 

C'est un véritable guide qui fournit 
tous les renseignements nécessaires 
afin de voyager à travers l'«océan 
immobile». Pour le joueur, c'est sur- 
tout quelques conseils et la descrip- 
tion de l'éther proche et profond qu'il 
faut retenir. Nouvelles compétences, et 
bien sûr nouveaux sorts et objets ma- 
giques, complètent l'arsenal du voya- 
geur avisé. Pour le DM, le contenu est 
bien plus conséquent. Il découvre un 
éventail complet des lois régissant ce 
plan, des altérations de la magie aux 
moyens de s'y déplacer. Au prix de 
tableaux supplémentaires (encore quel. 
ques-uns ), un tel périple devient géra- 
ble et vivant. 
Mais À Guide to the Etheral Plane est 
principalement consacré à la descrip- 
tion de 14 demi-plans et de nombreux 
lieux, qui sont autant d'idées d'aventu- 
res. Enfin, une étude des créatures 
peuplant cette dimension (plus intéres- 
sante qu'un simple recueil de mons- 
tres) donne au MD de quoi faire réflé- 
chir à deux fois ses aventuriers avant de 
tenter le grand saut. 
Au chapitre des regrets, on notera un 
système aléatoire de génération de 
demi-plans peu convaincant et surtout 
une excellente idée fort mal exploi- 
tée: le royaume des rêves. Trop court, 
ce chapitre demandera pas mal de tra- 
vail au MD afin d'en exploiter tout le 
potentiel. 
Construire une campagne entière au- 
tour du plan éthéré reste une gageure. 
Cependant, combien de fois les per- 
sonnages de Planescape ont-ils emprun- 
té cette zone comme on passe un vul- 
gaire portail? Désormais, c'est un lieu 
étrange, avec sa vie propre et sa cohé- 
rence, qui les attend. Un petit détour 
par le plan éthéré n'aura plus jamais la 
même saveur. 

Kristoff Valla 

Un supplément en anglais édité 
par TSR. Auteur : Bruce R. Cordell. 

Prix : environ 200F. 
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FT E Le Livre des Cinq Anneaux (L5A) est le premier exemple de jeu 
qui, dès l'été 97, 

que le thème était délicat à mettre en œuvre. La mentalité 

e de Rokugan est presque aussi difficile pour un 

{voir CB n° 108} 
Malgré ces deux handicaps, LSA est une des plus belles 

mais assez intelligent pour reprendre des mécaniques qui 

Mais cel enthousiasme l'intégrisme historique pour seulement s'inspirer du Japon 

ve. Reste que, malgré ces salva- 

En. Shintoïsme, du bouddhisme et 

Ga traduction, par 5iror, 
Mmeraude et ce, que l'on soit 

initiatique pour découvrir la 

jeu/de rôle 

re: Voir les Sépt.samourais à Raniest obligatoire. Ou bien 

Re À Le Lrpapatlanete deux 

de rôle réussi tiré d'un jeu de cartes à collectionner, ce 

salua l'arrivée de 
japonaise médiévale est tellement éloignée de notre mode 

AE de banque moyen que de jouer correctement un 

GECOUAIL ENFIN réussis de ces dernières années. Autour d'un système de 

médiéval en le saupoudrant de ce qu'il faut de clichés pour 

élail le fail des seuls 
trices «libertés » historiques et 

du zen, il n'est pas évident de 

est l'occasion de revenir nermuée et ce aue an st 

richesse de Rokugan, suivre la voie de Shinseï, et 

"À : 2 ro 
ed'aprofontir Au début était le Japon 

lire des ouvrages histori jues. Mais la meilleure introduction 

pavés sur la vie romancée de Myamoto Musashi le véritable 
gi" ne É 

ritipar | un! Japonais pour ses compatriotes, ce che 
pr est déconcertant pôur les Occidentaux parce 

st justement totalement dans l'esprit 1 HE] 
st à la fois son intérêt et sa difficulté. | 4 
is plongez-vous dans un ouvrage de! de! 

Sation sur le bouddhisme japonais ets 
le zen. Étant donné l'importance della, | 

{religion dans Rokugan ec le fait ai laimoi 
tié des personnages-joueurs sont dpie tres, 

cette sensibilisation: est indispensable. Sans! elle, 
S | on ne peut comprendre la mentalité de: ue et 

. {cette volonté de Eur permanente hu “on 
toute la société PE 

lai ‘La LI 

l'enthousiasme Le chemin est diffici 

qui constituait au départ une contrainte certaine, d'autant 

Legend of le Five gs de ee occidental et chrétien qu'incarner un samouraï de 

Vulcain. 

7: 7 jeu suffisamment novateur pour ne pas sentir le déjà vu, 
lamorosilé ambiante. 

ont fait leurs preuves, les auteurs ont su éviter le piège de 

que l'Américain moyen s'y retrou- 

joueurs lisant] anglais. ces vesionspeu ortnodores du 

se plonger dans l'Empire d'É- 

eur cel excellen Voici donc un petit parcours 

finalement atteindre la parfaite lumière et le satori ludique. 

L: lilé Avant tout, un mi Mur tde Eutu il t nécéssai 4 Ent Ïlé 
reste La Pierre et le Sabi 

Puis vient 
PEmpire d’Émerau 
/Un fois les bases historiques 
lee jous dans pre ire d'Émeraude e 

pl CAT 

Le 
LOUE! 

| cen dr 
1 An: LE frères ét sœurs chus du parad 

place, oubliez-l ei 

Péri Le Livre des 
Our la voie de 

la version occidentalisée et fantastique du Japon médiéval. 
Les différences se font sentir, notamment au niveau du 

statut des femmes et de l'importance de la magie. Heureu- 
sement, le premier chapitre du livre de base résume la 
société rokugani en mettant bien en évidence les diffé- 

rences avec le Japon historique. En considérant que tout ce 
qui n'est pas explicitement différent est similaire, vous 
aurez une vision exhaustive du monde avec plus de back- 
ground qu'aucun jeu n'en publiera jamais. C'est un des 
avantages de jouer dans un monde fortement inspiré d'une 
période historique bien connue. 
La partie la plus importante de ce chapitre est l'histoire de 
la création du monde. La chute des neuf enfants de la Lune 

et du Soleil est le mythe fondamental dont découle toute 
l'organisation sociale et culturelle. Ces neuf dieux ont fon- 

dé les dynasties qui constituent maintenant la famille impé- 
riale et les sept grânds clans (Crabe, Lion, Licorne, Scorpion, 
Dragon, Grue, Phénix) quil détiennent le pouvoir. Si l'histoire 
de chacun des kamis (les dieux) est détaillée dans les sup- 

pléments sur les.clans, la version générale est connue de 
tout habitant et sert à justifier l'Ordre 

céleste qui régie si durément la 
société rokugani. C'est parce qu'il 
descend du Soleil que l'empereur 
divin règne et que son autorité ne 
peut être contestée. De même, les 
samourais ont droit de vie et de mort 
sur les simples habitants de Rokugan 
parce que leurs ancêtres sont les dieux 
descendus des cieux. Cette organisa- 
tion rigide est appelée Ordre céleste 

justement parce que son origine est divine, et que la 
remettre en cause revient à nier l'existence même de l'uni- 
vers. Cette notion permet de mieux comprendre la struc- 
ture pyramidale de l'échelle sociale, où chaque échelon 
peut ordoi dé à Fa membres situés en dessous de lui de 
mourir pour s ir. C'est pour les mêmes raisons que 
fefuser d'obéir Rad: à unlordré d'un supérieur 
revi Gÿ nier son ar établie par les dieux, donc à refu- 
ser d'e pri au eux-mêmes. Les notions de démo- 

de 1 So de cuite sonc donc n non seu- 
t abei mâis'sapent les fondations mêmes de 

tre ci et né säuraient êre| traitées autrement 
fps É “og extrême férocité de la Ipart des autorités. 

Cha cr 
à sa! ice ne p 
pour € chaque cl o 
Lich il é rokugani est üne pyramide igideoù j issan: 
ce es! out, Au sommêt se trouve | mperer Hanteï, des: 

du kami, du même n nom qui a été ræcohnl cpmmé 
avec lui. pos- 

ède Lie les terreside l'Empire; il eu absolue 
Lasers régnapt sans PEN le pouvänt/assumer 

'ectement la gestion quotid ienne (de toutes ses'tefres, [l 
pas aux sept grands clans et à une demi dk zainé 
11 petits clans. pr jee au nomide l' empereur 

lace 
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Cinq Anne 
a ÿ) flot 

auquel ils reversent une partie des gains. Chacun des sept 
grands clans est maître absolu chez lui, il peut même faire la 

guerre à ses voisins si cela est justifié politiquement auprès 
de l'empereur. 
La justice est orchestrée par les magistrats qui sont à la fois 
inspecteurs, juges et bourreaux, tous au service du « minis- 
tre de la Justice» appelé Champion d'Émeraude. Les magis- 
trats, de par leurs pouvoirs, sont des personnages extré- 
mement importants. 
Les nobles — les samouraïs — sont la caste située en des- 

sous de l'empereur et de sa famille. Le titre de samouraï n'a 

donc rien à voir avec l'orientation guerrière d'un person 
nage, mais est conditionné par son statut, c'est-à-dire sa 
naissance. Tout noble possédant, au nom de l'empereur, des 
terres est un daimyo. Un daimyo a un autre daimyo au-des- 
sus de lui à qui il doit obéissance. Chaque clan est dirigé par 
un grand daimyo régnant sur d'autres daimyos eux-mêmes 
dirigeant des daimyos… jusqu'aux simples samouraïs. Les 
nobles représentent 10% de la population de Rokugan qui 
compte 30 millions d'âmes. 
En dessous des samourais se trouve le peuple, appelé demi- 
gens ou Heimin, principalement des paysans et des artisans. 
Les commerçants constituent une bourgeoisie souvent 

aisée qui vit dans l'ombre des samouraïs dont ils demandent 
la protection. 
En bas de l'échelle sociale se trouvent les non‘hommes, les 

hors-castes, les geishas, les bourreaux, les croque-morts, 
tout juste tolérés dans l'Ordre céleste. Les geishas sont un 
cas à part car elles sont malgré tout respectées et même 

désirées par les samourais. 
Tous les personnages-joueurs étant des samouraïs, ils doi- 
ventibien prendre conscience de leur rôle social avant de 

commencer à jouer car ils ont des droits mais surtout des 
devoirs: Comme disait le poète : « La naissance n'est rien où 
le mérite n'est pas.» 

Bushi ou shugenja 
Tous les PJ étant des samouraïs, ils doivent choisir entre 

bushi ét shugenja, c'est-à-dire, vulgairement, guerrier et. 
magicien-prêtre. Les bushis ne peuvent pas lancer de sorts 
et les shugenjas n'ont pas de techniques/secrètes de com- 
bat, mals rien n'empêche un shugenja d'être un monstre de 
combat où un bushi d'être expert en shinto. 

Le livre dé base ne proposé que ces deux choix mais les sup 
pléments élargissent considérablement l'horizon.en intro- 

duisant les/courtisans, les émissaires, lés'marchands, les 

contrebandiers; les artistes, etmême les ninjas. Néanmoins 

ces soûs-classes (souvent des Variantes de bushi et d'usage 
délicat pour leM) doivent être dtiliséés âvéc précaution. Un 
courtisan tf6p puissant peut aussi bien court-cifcuiter un scé- 
nario d'intrigue politique ou aulcontraire s'emmerder lors 
d'un mission d'exploration en Outremonde! 
Lés shôgenjas sont les plus déliéats à jouer, à .cabse de leur 
relative ffagilité mais surtout parce que étant prêtres, ils: 
sont censés passer leur temps au temple ou sur les chemins. 
à exercet leur sacerdoce. Cette notion est peu| décrite 
mais eésehtiellé ab rôle du shugenja ét devra être valorisée 
par le Mméneurlde jeu (exemple: desvillageoïs demandent. 

CCC: 

Ÿ 

LUIX 

aux PJ de célébrer des ma 
riages, des exorcismes, des 
enterrements.…). Le choix 
des sorts du shugenja est 
la partie la plus longue de 
la création de personnage 
et doit être effectué de 
préférence avec le me- 
neur de jeu. Il n'y a pas 
de liste de sorts ultime 

et meilleure qu'une au- 
tre, chacun crée la 

sienne en fonction de 

ses affinités, de la 

mentalité de son clan 
et celle du person- 
nage. Ne pas hési- 
ter à autoriser un 
joueur débutant à changer 
un ou deux sorts qui se révèlent à l'usage 
inutilisables ou inappropriés. 

Mélange des genres 
La création de personnage est très simple si l'on!s'en tient. 
aux règles de base, mais peut devenir plus délicate avec les 
règles optionnelles des suppléments (Waylof.….). L'utilisa- 
tion de ces derniers doit être contrôlée par le M] car cer- 
taines règles et jets de dés peuvent créer des personnages 
déséquilibrés (particulièrement les Karmic Tiés qui sont la 
porte ouverte à beaucoup d'excès). 
Un autre défaut des règles est justement le pendant de 
leur simplicité. Des joueurs expérimentés à l'esprit un peu 
retors peuvent facilement optimiser à l'extrême leurs per- 
sonnages et obtenir des monstres surspécialisés qui peuvent 
déséquilibrer certaines situations. Seule parade: faire remar- 
quer que celgenre d'énormités n'est ni crédiblelhimäine- 
ent ni justifiablelpar rapport à un background de pérso. 
Le principal Problème de la création des personnages n'est 
pas au niveau individuel mais au niveau du groupe. Qlel clan 
prendre? La structure de Rokugan ne facilite pas:les mélans 
ges entre samouraïs de clans différents, Certainsiclans sé) 
détestent même tellement que la cohabitation peut: Virer à 
l'aigré et conduire aux mêmes psychodrames que: les ali- 
gnements à AD&D et les clans à Vampire! IlleXiste trois 
Solutions : | 
— Créer un groupe de samouraïs.dulmême clan. Les Waÿ* 
of... ouvrent de vastes horizons au sein dun même Elan. 

C'estlla solution la plus facile à mettre en œuyre! elle doh- 

ne une incontestable cohésion au groupe etien,plüs elle jus- 
tifie la plupart de leurs envois en mission pour leur /daimÿo 
commun. Désavañtage: elle prive les/joueurs etlle/M] des 
savoureux moments de cohabitation forcée entre Elans! 
— Créer un'groupe politiqui eh£ correct. avec dés person- 
nages qui n'ontadcunéihäinie fafôuéhe-envers uni des clans 
représentés /autour de la table. Celademahéé un!peu de 
préparation et nécessite d'élimifietltôus.les' personnages 
extrémistes et levanchards, maisHdhnlé de supérbes situa- 
tions de role-plèying. Cela impose lement que le meneur 

CASUS BELLI 



Sile background 
compte plus 
que les règles. 

Si avoir beaucoup 
de suppléments 
estimportant. 

Si vous aimez 
les jeux mystico- 
philosophiques. 

jeu ? 

’adresse ce 

qui s 

de jeu trouve une justification pour envoyer tout ce petit 
monde à l'aventure. Une fois expérimentés, les joueurs 
peuvent alors passer à la troisième solution (ci-après) en 
recréant un groupe ou, plus logiquement, en ayant leurs per- 
sonnages promus au rang de magistrats. 
— Créer un groupe de magistrats. Cette astuce, conseillée 
aux joueurs ayant quelques parties derrière eux, donne 
d'excellents résultats. Quelles que soient les haines, affaires 
de famille ou vengeances en suspens, tous se doivent de ser- 
vir le Champion d'Émeraude et donc de collaborer ensem- 
ble pour le bien de l'Empire. De plus, les droits et devoirs 
d'un magistrat obligent les PJ à s'intéresser à toutes les 

aventures que le meneur de jeu leur présentera. C'est 
d'ailleurs la solution recommandée dans les scénarios de L5A 
(Gity of Lies, Honors Veil). 

Honneur et gloire 
Les deux points les plus difficiles à appréhender sont l'hon- 
neur et la gloire, des notions très japonaises qui constituent 
toute l'originalité de jouer un samouraï. Succinctement : 
l'honneur est l'opinion que le samouraï a de lui-même par 
rapport au code de conduite du samouraï (le Bushido) ; plus 
un personnage a un rang d'honneur élevé plus il est fana- 
tique et moins il est attaché à ses intérêts personnels. La 
gloire est la manière dont les actions du personnage sont 
reconnues, Elles dépendent du très strict code de condui- 
te de l'Empire mais ne tiennent compte que de ce que les 
gens savent, pas des Secrets bien cachés et des actions 
mesquines bien dissimulées. Un samouraï pervers pourra 
avoir un honneur faible mais une gloire élevée tant il cache 
bien ses vices. 

Il estimpératif que le meneur de jeu lise bien le chapitre sur 
l'honneur et l'explique en détails aux joueurs. La lecture du 
passage sur ce sujet dans Way ofthe Scorpion est également 
utile car il introduit la notion d'honneur personnalisé. En 
effet, un Scorpion ne perd pas d'honneur lorsqu'il trahit 
une promesse tant qu'il est fidèle à son clan, de même on 
peut en déduire que, par exemple: un Crabe ne perdra pas 
d'honneur pour avoir été trop franc à la cour d'un daimyo. 
Le M] est seul juge des attributions d'honneur et de gloire. 

La mort 
La mort occupe une place particulière puisque la notion de 
sacrifice personnel est la base de la philosophie des person- 
nages et que le suicide (un point de règle clairement détaillé) 

se produitplus souvent qu’à son tour. Le système de 

€. combat étant de plus extrêmement mortel, le taux 
fr de mortalité est élevé à LSA. Pour ne pas frustrer les 

(0 | joueurs, le Game Master Pack introduit la notion de 
Karma et de réincarnation. Un personnage mort 

en jouant «bien » se voit réin- 

carné dans un autre cotps 
et profite des améliora- 
tions accumulées par son 
prédécesseur. Malheureu- 

sement la règle est extré- 
mement mal fichue et 
devient inutilisable. Je 
vous conseille \de! faire 

noter aux jobeurs 
tous les points. 

d'expérience 
quil gagnent, 
némebaprès 

er Qu'ils lesälent 
TS utilises Lors: 
que led person- 

nâge meurt 
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«avec panache» (seppuku, sacrifice ultime pour son dai- 
myo…), ils en créent un nouveau avec les règles normales 
mais lui ajoutent les points d'expérience du précédent 
comme s'il venait de les obtenir au cours d'une partie. Le 
meneur de jeu devra bien sûr soigneusement vérifier leur 
utilisation, 

Les règles 
La mécanique de base consiste à lancer autant de dés à 10 

faces que l'on a dans la caractéristique et le talent associé. 
On additionne les résultats d'un nombre de dés égal à la 

caractéristique considérée, d'où l'intérêt d'avoir de fortes. 

caractéristiques par rapport aux talents. La somme obte- 
nue est comparée au seuil de réussite nécessaire pour 
l'action. Les 10 sont relancés et ajoutés au résultat préc 
dent, ce qui permet d'avoir toujours une chance de réus- 
sir, aussi infime soit-elle. Une des grandes trouvailles est la 

possibilité de parier sur le jet de dé afin d'obtenir un 
meilleur résultat. En clair le joueur s'impose des malus 
qui amélioreront la qualité de la réussite, tout en la rendant 
plus difficile à obtenir. C'est un sérieux plus à ne pas négli- 
ger tant il peut changer le cours du jeu. 
Les règles dé L5A sont sans conteste réussies, mais elles 
souffrent du défabt propre à toute la gamme : un manque 
de cohérence et surtout une évolution au petit bonheur. 
Contrairement à d'autres gammes de jeux, comme Rune- 
Questou Shadowrun, pour lesquelles dés dirécteurs de col- 

lection efficaces vérifient la cohésion de l'ensemble et sur- 

tout savent oùlilsVont, les auteurs de L5A créent auifur et 
à mésure en'sdivant une vague ligne éditoriale! Le résultat 
est étônnämment Bon, éu égard à la méthode! mais! géne- 
fe des couacsiretentissants. Les auteurs ont pris conscien- 
ce du 'problème,et commencent déjà à le corriger, mais tant 

qu'une secoñdélédition ne seraupas pârûe les incohérences 
et autres flouslartistiques pefsistéront. Heureusement, là 
Mécahiquel de base /est d'une telle qualité ique l'on) n'est 
jamais prislau dépourvu face à un point dé règle un peu 
étrangeloù cartément manquant. Après deux loù trois 
aventures,!le groupe dé joueurs aura mis au pointises 
variantes et comblé les trous à sa manière, ce qui fait par- 
tieïdu jeu après tout. 
Voës Voilà arrivé à la fin de ce parcours initiatique de Roku- 
gan, puissent les fortunes toujours Vous soûrire ét qué 
Votre chemin soit jonché de pétales de rose. 

Mathias Twardowski 
illustrations extraites du jeu 



Ét le reste agen 
Malgré son jeune âge, la gamme L5A est déjà forte d'un grand nombre 
de suppléments dont la qualité est quasi constante. Les quatre premiers à paraître 
en français sont indiqués par une *, 

Les scénaios 
The Hare Clan*, Proposé dans le Game Master Pack (l'écran), c'est un long 
et bon scénario, peut-être trop flamboyant pour des personnages débutants. 
S'ils connaissent mal le monde, ils risquent de ne pas en tirer 
toute la substantifique moelle. A jouer après deux ou trois séances. (AY. Lhfta 

Honor’s Veil”, Il contient deux très bons scénarios d'enquête, 
malheureusement trop semblables pour être joués l'un après l'autre. Ils exigent 
diplomatie, subtilité et réflexion, mais ne sont pas dépourvus d'action parfois mortelle. 
Deux excellents exemples du cocktail protocole/politique/diplomatie, qui constitue 
les meilleurs aventures pour L5A. 

Night of a Thousand Screams. Course-poursuite pleine d'action et de péripéties, 
un peu à la manière des films de kung fu, il pêche par son intrigue un peu succincte 
mais, joué très vite, il peut faire passer un bon moment. PSE 

| CNeNIX 
Les souYcehaoks 
Book ofthe Shadowlands. Ce gros livre est la bible d'Outremonde, l'enfer sur terre, 
le terrible ennemi héréditaire de Rokugan. Incontournable pour toute aventure 
dans ces terres désolées, il est malheureusement un peu court et ne traite pas 
exhaustivement son sujet: 

City of lies. Tout bon jeu de rôle fantastique se doit d'avoir sa ville. Les auteurs 
ont exceptionnellement bien réussi cét exercice de style : Ruoko Owari 
Toshi est l'une des meilleures cités jamais décrites. À lire absolument, Se O0). ÿ { eh?) 
même si vous ne comptez pas y faire jouer, tant elle donne une idée 
de ce qu'est Rokugan et de ce que des joueurs peuvent avoir à y faire. 

Les Way of. 
Chacun des grands clans à son livret qui le détaille, De par les informations 
qu'ils donnent et les implications multiples entre tous les clans, ils sont indispensables 
pour connaître le monde. Seuls cinq sont parus à ce jour, il manque! 
lé Phénix etle Lion, mais également celui sur les shugenjas en général #7 
ainsi que sur les ninjas. Bite 

Way of! ‘the Uhidori® | Ce clän'jeune et fouest l’un des plus faciles et intéressants à jouer 
par des Occidentaux. LesLicornes sont en éffet les Habitantes les plus bizarres 188 
et les'plus cétrangères » à Rokugan. Les règles sur les a nes et les méthodes de a 
permettent de comprendre à quel FH le un 6 de di at a été conçu pour prier 2 
l'art ihponels de la gere lol 

& e prant, de IRAN OS C0 
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Tous les j 

en français 58 

sous la forme 

unique, soi 

Tous, 

qui faisail sa 

el gardail sa À 

coûteuse el peu ace 

héritée d'une naissance 

en plusieurs phases 

ily a vingl T CEUX 

i5 VO butent 
La version de base 
Peu de jeux possèdent des règles aussi volumineuses que le 

ici enfin vénérable AD&D. Même en se limitant à la configuration de 
1%" "7" base que constituent le Manuel des Joueurs, le Guide du 

g lickel d'en ge. [a b jle Maître et le Bestiaire monstrueux, l'investissement de départ 
3 est assez conséquent, aussi bien en termes de finances 

ion en français (environ 700F) que de temps d'apprentissage pour le futur 
: maître de donjon (850 pages de règles, conseils et listes 

d'objets et créatures). Et pourtant, AD&D reste de loin le 
S jeu de rôle le plus pratiqué dans le monde... Si les rôlistes 
À qui n'ÿ ont jamais joué sont'une minorité, on trouve en 

revanche parmi eux de nombreux maî- 
{tres de jeu qui n'ont jamais eu l'envie ou 

la patience de se lancer dans l'aventure. 
Cet état de fait va peut-être changer 

avec la parution chez Descartes Éditeur 
d'une boîte d'introduction aux règles avan- 

cées de Donjons et Dragons. 
Il s'agit bien d'une introduction au jeu et 
non d'une Version simplifiée ou allégée des 

règles. Les mécanismes du jeu sont conservés, 
Question points de vie, mais ils sont tout simplement présentés d'une façon claire, 
un aventurieren plomb concentrée sur l'essentiel. Voyons cela plus en détails… 
c'est mieux qu'un aventurier 

CS Visite guidée 
À l'ouverture de la boîte on ne peut qu'être impressionné 

par la quantité et la qualité du matériel mis à la disposition 

du futur maître de donjon: Tout ce dont vous avez besoin 
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pour jouer est fourni: dés, figurines, feuilles de 
personnages, plans de donjons, diverses aides 
de jeu et bien entendu trois livrets de règles 
intitulés de façon très originale : Introduction au 

Manuel des Joueurs 1, Introduction au Guide du 
Maître ? et Introduction au Bestiaire monstrueux "!. 

Introduction 
au Manuel des Joueurs 

Ce livret présente les règles du jeu proprement dites. Vous 
y apprendrez ce qu'est un jeu de rôle, comment déchiffrer 
les inscriptions cabalistiques qui figurent sur une feuille de 
personnage, ete. Tous les concepts fondamentaux du jeu 
sont expliqués. Après quelques minutes de lécture, les jets 
de sauvegarde, TACO, classes d'armures et autres joyeuserés 
du même acabit n'auront plus de secret pour vous. Vous 

n'allez pas me croire, mais tout cela tient en 15 pages! 
Une fois ces pages assimilées, vous serez capable d'incarner 
l’un des six personnages prétirés fournis. Et si vous n'avez 
pas bien suivi, ivous trouverez même un résumé des règles 
au dos de chaque feuille de personnage. Chaque résumé est 
adapté à la classe de votre personnage (inutile d'apprendre 
les règles de mémorisation des sorts si vous incarnez un 
guerrier). Les informations fournies vous permettront d'in- 
carner vos aventuriers préférés du premier au cinquième 
niveau d'expérience. Si vous souhaitez apporter Une touche 
plus personnelle, vous pouvez également créer votre propre 
aventurier. Ici encore, les règles sont limitées à l'essentiel 

(6 pages), mais permettent de choisir parmi trois races 
(humain, elfe ou nain) et quatre classes de personnage 
(guerrier, voleur, clerc et magicien). Le reste du livret pré- 
sente 36 sorts de magiciens et 30 sorts de cleré, couvrant 
les niveaux | à 3, ce qui suffit amplement pour mener vos 
personnages jusqu'au cinquième niveau d'expérience. 

Introduction au Guide du Maître 

Il's'agit principalement de crois aventures, de difficulté 
croissante-aussi bien pour les personnages.et les joueurs 
que pour le maître de jeu. Bien entendu, tout commence 



dans une auberge. Les aventuriers y sont recrutés par un: 

puissant magicien qui leur demande de porter secours à un 
‘guerrier elfe de ses amis qui a mystérieusement disparu dans 
le redoutable tombeau de Damara. Le maître de donjon 
débutant est guidé pas à pas dans cette première aventure. 
Le travail est mäché à l'extrême, de façon à lui éviter d'être 
pris au dépourvu. Tout ce qu'il doit connaître des règles du 
jeu est résumé sur un écran cartonné. 
Les joueurs ne sont pas oubliés pour autant. Un magnifique 
plan du combeau sur un support rigide leur permet de 
suivre la progression de leurs personnages à l'aide des six 
figurines fournies. La version américaine de la boîte d'in- 
troduction comprenait des figurines en plastique. Des- 
cartes Éditeur a eu la bonne idée de les remplacer par 
des figurines en plomb (sauf l'archer qui a été remplacé pour 
une question de solidité : l'arc est une pièce fragile qui cas- 
se souvent). 
Le premier scénario est suivi d'une description de la ville de 
Valfranche où les aventuriers pourront quérir soins, équi- 
pements et renseignements divers. Le maître de donjon fait 
ici l'apprentissage de l'environnement urbain. Les informa- 
tions les plus importantes relatives aux services dispo- 

nibles à Valfranche sont rappelées sur l'écran cartonné. 
Signalons au passage que Valfranche est située dans le mon- 
de des Roÿaumes oubliés, l'un des univers de campagne dis- 
ponibles pour AD&D. 
Mais le repos des personnages n'a qu'un temps et les voilà 
déjà repartis pour une deuxième aventure, beaucoup plus 
difficile que la première. Là encore, les joueurs disposent 
d'un magnifique plan de donjon. 
Après avoir fait jouer ces deux aventures, lé maître de 
donjon en sait assez pour pouvoir commencer à Voler de 
sesipropres ailes. La troisième aventure est donc moins 
«prédigérée» que les précédentes, le maître de donjon 
étant même invité à placer lui-même sur un plan une par: 
tie des lieux que les personnages visiteront. Parallèlement, 
les joueurs étant supposés plus expérimentés, ils ne béné- 
ficient plus d'un plan tout fait. Ils devront le tracer eux- 
mêmes. 

On l'aura compris, à l'issue de ces trois aventures, person- 
hagés, joueurs et maître de donjon sont fin prêts pour se 
lancer dans AD&D proprement dit, le seul, le vrai. L'intérêt 
d'acheter la version avancée est d'ailleurs mentionné en 

moyenne une fois par page dans la boîte d'introduction : si 
vous voulez autant de types de trésors que de lettres de l'al- 
phabet, si vous voulez plus de monstres, plus de sorts, 
plus d'objets magiques, et cetera ad nauseam. 

Introduction 
au Bestiaire monstrueux 

Ce troisième et dernier livret est une galerie de portraits 
des charmantes créatures qui peuplent les trois aventures, 
ainsi que la description de quelques objets magiques. Son 
principal intérêt réside dans les illustrations qui, à défaut 
d'être jolies, permettrônt néanmoins aux joueurs de’se 
faire une idée de l'apparence des horreurs que leurs per- 
sonnages affrontent. Décernons au passage la palme d'or du 
ridicule aux «remarques typiques». que les auteurs ont 
cru bon d'associer à chaque créature. Je ne résiste pas au 
plaisir de vous livrer celle de l'homme-lézard (Sale rampant 

mou du bide!) et celle du hobgobelin (Lèche-bottes d'elfe! 

Je vais c'arranger le portrait!). Qu'on se rassure 
done, Donjons sera toujours Donjons. 
Dans le même ordre d'idées, on peut trouver dans 

l'introduction au Guide du Maître des conseils éclai- 

rés pour créer un bon donjon. Je vous livre ici le plus 
croustillant: «(...) vous n'avez pas besoin de four- 
nir une avalanche de détails pour chaque pièce. En 
fait, vous pouvez vous contenter d'un nom de piè= 
ce, d'une liste des monstres et des trésors.» Com- 
me vous pouvez le constater, les bons vieux donjons, 
«porte, monstre, trésor» ont encore de beaux 
jours devant eux. 

A qui s’adresse 
ce jeu? 
Bien entendu, l'introduction aux règles avancées de Donjons 
et Dragons constitue avant tout une excellence façon de 
découvrir le jeu de rêle pour ceux qui ne le connaissent pas 
encore, et ce quel que soit leur âge. Puisque Vous êtes en 
train de lire asus, ce n'est probablement pas votre cas, mais 
si vous songez à faire un cadeau à quelqu'un, pensez-y. Les 

À qui s'adresse ce jeu ? x 

nombreux accessoires contenus dans la Boîte er la clarté des 
explications font de ce-produit l'un des meilleurs outils 
d'introduction au jeu de rêle qu'il 
m'ait été donné de lire. Mais ce jeu © FICHE TECHNIQUE 
est également susceptible d'intéres- 3 ) Re ES 77. 
ep rélistes plus expérimentés.je  @ Un jeu de rôle d'initiation à AD&D. Éditeur: 
pense en particulier aux mäîtresde @ TSR; version française : Descartes Éditeur. 
jeu qui ont été rebutés/par l'épais- e Matériel: 3 livrets (introduction à Manuel 
seur des règles d'AD&D. Voilà pour des Joueurs, Guide du Maître et Bestiaire 
ee Gel à Ge © monstrueux), l'écran du maître de jeu, 
on es tte @ 6 figurines en plomb; 6 fiches de personnages 
Sn. @ prétirés, 1 fiche pour la ville de Valfranche. 
STE ement die 1 feuille de personnage vierge, un plateau 
En revanche, si vous êtes déjà un rigide recto verso représentant les plans 

des donjons des scénarios, 1 set de dés. 
@ Prix: 249F. 

maître de donjon averti, passez votre 
chemin, Vous ne trouverez rien dans 

cette boîte que vous ne connaïssiez 

déjà. De même, si vous vous 
savez allergique 
aux donjons 
d'antan, mieux 
Vaut casser votre 
relire pour d'au- 
tres produits. 

Mais en tout état 
de cause, il faut 

saluer cette belle ini- 

tiative qui vient occu- 
per le créneau — bien 
maigre — des jeux 
d'initiation destinés au 
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sans 

FICHE TECHNIQUE 

Polaris est un jeu de rôle 
français édité par Halloween 

Concept. Auteur: Philippe 
Tessier. //lustrateur : 

Joël Mouclier. Prix : non 

communiqué au moment 
où nous imprimons. 

Sans les dents ! 
Plusieurs types d'attaques 
sont prévus dans Polaris, 

dont celle-ci qui est un classique 
n peu perdu de vue 

depuis certaines créatures 

du Manuel des Monstres 

d'AD&D: gober! 
que permet 

l'en avaler 

plus petite 
able pour 
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Un parfum 
d’apocalypse 

Avant de détailler les changements apportés par cette 
deuxième édition, voici un petit rappel du monde de Pola- 
ris pour ceux qui ont raté le début (pour plus de détails 

gement valable). 
Une terrible catastrophe (cata- 
clysmes, pollution radioactive, etc.) 
a ravagé la surface de la Terre et la 
population a dû se réfugier sous les 
mers. L'adaptation à la vie sous-mari- 
ne a été difficile, mais l'humanité a fina- 
lement remporté le défi, grâce à la tech- 
nologie qui a adapté le milieu à l'être 
humain, et également à des manipulations 
génétiques qui ont adapté l'humain au milieu 
en créant des hybrides capables d'évoluer 
dans l'eau. Après une longue période de 
guerres, le culte du Trident, dont les membres 
savent manier la mystérieuse force Polaris, a 
réussi à imposer la paix, et ses Veilleurs s'as- 
surent que les différents États la respectent. 
Mais l'humanité est loin d'avoir résolu tous 
ses problèmes. Une stérilité inexpliquée frap- 
pe la majeure partie de la population et des 
résurgences d'un passé maudit menacent le 
fragile équilibre de la civilisation des abysses 

La force 
tranquille 
Cette deuxième édition ne révolutionne pas 
le jeu. Même si la chronologie a avancé de 
quatre ans, de l'an 565 à l'an 569, le back- 

ground n’a pas évolué de manière fondamen- 
tale, et cette édition s'attache essentiellement 
à préciser certains points laissés dans le vague 
et dissiper un relatif flou technique qui entou- 
rait certains aspects du système de jeu. Voyons 

cela plus en détail. 
Le chapitre sur la civilisation des abysses est 

augmenté de quelques rajouts bienvenus. Une 
nouvelle puissance, l'Union méditerranéen- 
ne, fait son apparition et enrichit l'écheveau 
déjà passablement complexe des relations 
entre États. La description de chacune des 
cinq grandes puissances intègre la présentation 
de ses principales villes, directement tirée du 
supplément Le Guide des Profondeurs dont 
vous pourrez ainsi faire l'économie. Le culte 
du Trident et l'ordre des Veilleurs sont eux 

aussi décrits plus en détail, à partir d'infor- 
mations extraites du supplément Équinoxe. 

® C'est dans le chapitre sur l'univers sous- 

marin que l'on découvre l'ajout le plus notable 
de cette édition : une section consacrée à la vie 
sous les mers qui, enfin, donne des détails 

précieux sur les conditions de vie au fond des mers, sur l'or- 

ganisation sociale des stations, sur la loi, sur les transports, 
etc. bref sur tout ce qui manquait cruellement et qui est 
pourtant essentiel au role-playing. 

Si le système de jeu n'a guère changé, il a été revu et cor- 
rigé à de nombreux endroits, et il est présenté de 

manière beaucoup plus claire qu'avant, ce qui 
n'est pas du luxe pour un système aussi simu- 
lationniste. La création de personnage est 
notablement étoffée avec la possibilité de 

jouer un quatrième type de personnage 
('hybride naturel), un système d'avantages/ 
désavantages plus développé et des pro- 
fessions qui donnent accès à un certain 
nombre de talents (compétences) et 
déterminent leur niveau. Les profes- 
sions vont de commando-marin à 

docker mais, allez savoir pourquoi, 
j'ai l'impression que la première 
sera plus jouée. Il est toujours 
possible de jouer un mutant, et 
les pouvoirs de la force Polaris 

sont décrits plus en détail (et ça ne 
plaisante pas…). 

Les talents sont encore plus nombreux 
qu'avant et les règles d'expérience, expé- 
diées en un ou deux paragraphes dans la 
première édition, ont droit à un dévelop- 
pement complet. Le système de résolu- 
tion des actions a peu changé : jet de pou 
centage sous le talent concerné modifié 
par la difficulté de l'action. La principale 
nouveauté est le tableau des paliers, bien- 

venu et pratique, qui permet de déterminer 
en un coup d'œil la marge de réussite, qui 
est cruciale dans beaucoup de cas, dont 
les combats puisqu'elle permet de calculer 
les dommages. Enfin le système d'initiative 

est légèrement simplifié et la localisation 
des coups fait son apparition. 
© Dans la série «monsieur plus», cette 
deuxième édition propose plus d'infos sur 
les différents types de blessures, les poi- 
sons, les drogues, les maladies (empruntées 
au supplément Kit de survie), mais aussi les 
monstres, les créatures et les archétypes 
(PNJ) 

Sauvé des eaux 
En somme, cette deuxième édition vient 
boucher les trous et rectifier les impréci- 
sions de la première qui, clairement, n'était 
pas suffisamment «finie ». Polaris se pré- 
sente enfin tel qu'on l'aurait apprécié dès le 
départ: un jeu au thème original, très tech 
nique et simulationniste mais tout à fait 
jouable. 

Serge Olivier 
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Si vous avez manqué 
le début 
Le monde est infesté de vampires. Vous habitez en ville? Ne 

vous posez même pas la question, vous pouvez être sûr que 
vous avez un ou plusieurs prédateurs blafards comme voi- 
sins. Certains sont tout à fait fréquentables, d'autres fran- 

chement monstrueux, mais tous 
se nourrissent de sang humain frais. 
Et ce n'est pas leur seule particu- 
larité: is disposent d'une panoplie de 
pouvoirs plus où moins effrayants 
et ne supportent pas la lumière du 
jour. 
Heureusement, divisés qu'ils sont 
en treize clans et deux grandes fac- 

tions, les vampires sont tellement 

occupés à se faire la guerre qu'ils en 
oublient parfois les mortels. Et puis, 
après avoir eu des expériences désa- 
gréables avec les inquisiteurs à la fin du Moyen Âge, l'immen- 
se majorité des vampires préfère se dissimuler derrière 
des couches de secret opaques: la politique de la Masca- 
rade. Celle-ci est surtout organisée et défendue par la 
Camarilla, un regroupement de sept clans, mais les quatre 
clans «indépendants » s’y plient plus ou moins. Reste, en 
face, les sauvages du Sabbat, qui préfèrent terroriser ouver- 
tement les mortels et ont juré d'abattre la Camarilla. 

Voilà, vous savez l'essentiel. Bienvenue dans un univers 

de super-pouvoirs, de mortels asservis, de night-clubs 
enfumés, de cannibalisme refoulé et d'intrigues politiques 
à n niveaux! 

L'histoire 
est en marche! 
Commençons par un petit coup d'accélérateur. Après tout, 
quand on est un vampire, on peut se contenter de laisser 

tranquillement passer le temps, de développer ses pou- 
voirs sur quelques décennies et d'attendre que ses ennemis 
meurent de vieillesse. Mauvaise stratégie : les auteurs ont 

rajouté une grosse louche de millénarisme sur le thème «la 
fin du monde est pour très bientôt, les fondateurs des 

clans vont se réveiller pour nous dévorer». Même si ce 
n'est pas encore pour tout de suite, la fin du monde s’est 
visiblement rapprochée depuis 1995! 
‘© Le Sabbat progresse inexorablement sur la côte est des 
États-Unis. 
© Le clan Gangrel songe à quitter la Camarilla et à rede- 
venir un clan d'indépendants. 
© Les Malkaviens de la Camarilla se remettent à pratiquer 
ouvertement la Dementation (Aliénation dans la v.f. de 

Vampire : L'âge des ténèbres). Jusque-là, c'était une spéciali- | 
té du Sabbat. 
© Les Assamites se sont libérés de la malédiction que leur 

avaient lancé les Tremere à la fin du Moyen-Age. Ils sont à 
nouveau libres de boire du sang de vampire, et ne s'en 
privent pas. avec une prédilection marquée pour celui des 
Tremere. 

7? 

Vam pire 

f la lroisieme édition. 

Question égalité 
des chances 

entre les deux 
espèces, 

il ne reste plus 
guère que le 

lance- flammes! 

© Les Tremere du Sabbat ont tous été tués, personne ne 
sait au juste pourquoi. ou par qui (mais on soupçonne que 

Tremere lui-même est venu leur tirer les oreilles). 

© L'inquisition a changé de patron, et la nouvelle direction 
ne rigole pas! 
@ Enfin, cerise sur le gâteau, les vampires chinois se lancent 
à l'assaut de la Californie. 
Bref, en devenant vampire, vous avez signé pour une immor- 
talité théorique. En pratique, il y a de fortes chances pour 
qu'elle n'excède pas quelques années ! 

Ce qui change un peu 
La base du système de jeu est la seule chose qui reste 
rigoureusement égale à elle-même. l y a toujours 9 caracté- 
ristiques, 30 compétences, on les combine toujours, on lan- 
ce toujours des d10, on compare toujours le résultat à 
un facteur de dificulté, et ainsi de suite. Les personnages 
sont toujours créés de la même façon, avec le même nom- 
bre de points répartis selon les mêmes barèmes… 



Toutefois, on est content de trouver tous les clans et 
toutes les disciplines réunis dans un seul volume. Explica- 
tions, exemples et variantes dans l’utilisation de tel ou tel 

pouvoir prolifèrent, et les gros changements commencent 
ici. Première constatation, la brigade antigrosbills est 
passée: l'utilisation de certains pouvoirs a été considérable- 
ment précisée, et les auteurs ont pris la peine d'interdire 
des utilisations. auxquelles je n'avais même pas pensé. 
Les habitués ne seront pas surpris de trouver une nouvel- 
le version de la Célérité (ce n'est que la quatrième !). Les 
plus gros changements concernent les pouvoirs des clans 
indépendants. Quietus, la discipline des Assamités, se rap- 
proche de la version présentée dans L'âge des ténèbres. 
Serpentis subit aussi un relookage mineur:Plus surpre- 
nant, la Nécromancie est revue de fond en comble. Elle 

devient un pouvoir magique analogue à la Taumathurgie, 
avec des voies et des rituels. 

Ce qui change 
beaucoup 
Le chapitre des règles propose un système intelligent pour 
gérer les actions multiples (ce n'est pas le premier, loin 
s'en faut, mais celui-ci a l'air de tenir la route, sous réser- 
ve de tests approfondis). 
Les deux plus grosses différences entre la deuxième ec la troi- 
sième édition apparaissent dans le chapitre sur le combat. 
@ Encore plus de spectaculaire et de sang. Dorénavant, 
lorsque vous réussissez votre attaque, Vous rajoutez aux 
dommages un dé par succès obtenu, Autrement dit, si vous 
êtes un gros guerrier professionnel, vous faites beaucoup 
plus mal que si vous êtes un gringalet incompétent qui a eu: 
de la chance. L'univers de Vampire n'était déjà pas pour 
les faibles, mais là, ça devient franchement terrible! 
© Des vampires pare-balles. Les deux niveaux de blessure, 
normal et aggravé, existent toujours. Mais le niveau normal 
est lui-même divisé en deux: «bashing» pour les coups de 
poing, les chutes et autres coups de matraque, et «clethal» 
pour les armes tranchantes, l'électricité et autres acces- 

soires meurtriers. Le bashing se récupère beaucoup plus vite 
et ne laisse pas de séquelles. Or, pour les vampires, les balles 
sont du bashing (elles ne sont lechal que pour les humains). 
Jusqu'ici, entre un vampire désarmé et un mortel avec un 
M-16, le mortel l'emportait à tous les coups. Maintenant, la 
seule chose qu'on puisse faire à un Yampire avec un M-I6, 
c'est le ralentir et le mettre en colère. Quant à se faire un! 

vampire au corps à corps, quand on est un mortel, cela relè- 
ve généralement du rêve. Question égalité des chances 
entre les deux espèces, il ne reste plus guère que le lance- 
flammes ! 

Un cercueil Le ©.6 
Miracle! Alléluia! À White Wolf, ils savent désormais écri- 

re des règles de jeu en utilisant des mots simples. Tout, de 
la première à la dernière ligne, est mieux expliqué. Les 
ambiguïtés disparaissent, et cette troisième édition va son 
ner le glas de nombre de «règles maison» bricolées pour 
combler les vides de la première et de la deuxième. La 

il sera fn du monde moins 2. 
lecture est agréable, les exemples sont nombreux, ils 
viennent à propos, et on perd rarement le fil de la démons- 
tration, C'est beau le professionnalisme ! 
Il faut dire aussi qu'il y a plus de place que dans les pré- 
cédentes éditions: on passe de 250 pages écrit gros à 
315 écrit tout petit. Et quelques pages supplémentaires ont 
été gagnées en virant tout le verbiage intello à la Reine 
Hagen. Je trouve ça salutaire, mais c'est une opinion tou- 
te personnelle. On ne nous bassine plus avec l'Art du 

Conte, mais on nous explique clairement comment écrire 

une campagne, en insistant — incroyable audace! — pour 
qu'elle aituun début, un milieu et une fin. On s'étend 
moins sur l'Indicible Horreur que représente le fait d'être 

ün Damné,on préfère préciser sur une page le fonction- 
nement de la caractéristique Humanity. C'est moins intel- 
lo, mais sensiblement plus efficace. 
Quant à la maquette et aux illustrations, inutile de s'at- 

tarder dessus : c'est joli et clair, sans fantaisie mais toujours 
agréable à regarder. 
Et puis, cette troisième édition fait de gros efforts pour cas- 

ser les stéréotypes sur lesquels reposent bien des cam- 
pagnes de Vampire. Les auteurs passent leur temps à rap- 
peler que les clans ne sont pas monolithiques, que les 
Vampires ne sont pas toujours cou- 

? 

Si vous 
recherchez 
des règles claires. 

Si avoir beaucoup 
de suppléments 
est important. 

ui s’adresse ce jeu 

Si vous jouez 
en campagne. 

lés dans le moule et qu'ils n'adhèrent @ FICHE TECHNIQUE 
pas toujours aux objectifs fixés par 
leurs aînés. C'est bien tenté, même 

si je doute que cela ait beaucoup 
d'effets. 
Mon gros regret concerne les Paths 
of Enlightment. Ils sont expédiés en 

quelques pages dans un appendice. 
Dans un accès de moralisme incon- 

@ Un jeu de rôle en américain édité par White 
@ Wolf. Auteurs : Collectif Wbite Wolf sous la 

très compétente direction de Robert Hatch. 
e Illastrateurs : Collectif Wbite Wolf, 

mais il n'y a plus ni Bradstreet ni Timbrook. 
® Présentation : 315 pages en noir et blanc 
@ sous couverture rigide. Prix: environ 280F. sidéré, les auteurs nous rappellent 

que, franchement, c'est mal de jouer 
un vampire inhumain.… et brident sauvagement leur utili- 
sation. Malgré tous ces avertissements, ils restent jouables. 
C'est juste plus difficile pour le moment. Il faudra sans 
doute attendre le guide sur le Sabbat pour qu'ils soient trai- 
tés en profondeur (et qu'on nous présente tous ceux du 
Sabbat, qui manquent cruellement à l'appel!). 

Sang pour sang 
réussi! 
Vampire est devenu un classique grâce à son atmosphère, 
à unetripotée de bonnes idées, à la sortie d'une quantité 
de bons suppléments (et à un côté super-héros bourrins- 
grosbills). Tous ces aspects sont conservés par la troisième 
édition (les bourrins perdent quelques pouvoirs, mais en 
échange, ils sont à peu près insensibles aux balles, C'est-y- 
pas cool?). Et maintenant, en plus, il y a un corpus de 
règles solides, qui a l'air de marcher au quart de tour. 
Cette nouvelle version laisse loin derrière elle la deuxième 

édition. Et elle est à des années-lumière de la première, cel- 

le dont disposent les gentils joueurs français ! Dis, Monsieur 
Hexagonal, tu nous la traduis quand, celle-là ? 

Tristan Lhomme 

Dans les starting-blocks 
White Wolf n'est pas du genre 
à s'endormir sur ses lauriers 
Sont prévus, dans un avenir 
plus ou moins proche: 
© Un écran d'ici la fin de l'année, 
avec l'inévitable livret de 
«trucs en vrac qui ne tenaient pas 
dans les règles» (avec sans doute 
quelques petites lignées reprises 
de l'ancien Players Guide) 
© Un guide de la Camarilla 
en décembre ou janvier. Ça ne fait 
guère que huit ans qu'on l'attendait! 
© Un guide du Sabbat au début 
de l'année 99, avec la reprise 
et la refonte des deux suppléments 
qui lui étaient consacrés 
@ Une série de treize romans, 
un par clan et un par mois, 
qui devrait commencer en janvier 99, 
s'achever en l'an 2000, 
et faire bouger le background 
© Un supplément sur la 
Thaumaturgie et la Nécromancie. 
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Le Baron noir 

POUR AD&D encart scénario 
est détachable. 

POUR LE LIVRE DES CINQ ANNEAUX 

Guerre froide 

POUR VAMPIRE : L'AGE DES TÉNÈBRES 

ET LE SCÉNARIO GRAND ÉCRAN POUR L'AP 

Les Batifseurs 



Un scénario Casus Belli pour 

Le Baron 
uoir 
Ce scénario est prévu pour un DÉSLPRANE 
grôupe de joueurs débutants et 

des personnages de premier niveau. - 

Plutôt linéaire, il n'offre pas 
de grandes difficultés, même 
aux mencurs de jeu novices, mais 
permet de se plonger dans L'univers 
d'ADAD. Posséder La boîte 
d'introduction à AD&D 
est suffisant pour Le jouer. 

Introduction 
Carl Luthor, le shérif du bourg de Réval, 
recherche du monde pour monter une expé- 

dition contre le Baron noir, un hors-la-loi notoi- 
re qui sévit dans la région depuis plusieurs mois. 

Il a recruté les personnages. Il y a plusieurs 
moyens de les mêler à l'affaire. Ils peuvent être 
intéressés par la récompense promise par Luthor 
(20 PO par personne). Ou souhaiter débuter une 

vie d'aventures. Ou avoir été victimes des vols du 
Baron noir: le père d'un PJ, marchand à Réval, a 
eu plusieurs de ses chariots dévalisés et la failli- 
te le menace. Enfin, il y a la solution musclée, à 
n'utiliser que si les PJ sont originaires du comté: 
le shérif les enrôle de force dans sa milice. 
De toutes façons, voici les PJ partis à la chasse au 
bandit. La réputation du Baron noir a rapidement 
grossi dans cette région plutôt paisible. Il suscite 
un mélange d'antipathie et d'admiration. Antipa- 
thie car après tout ce n'est qu'un voleur; admira- 
tion parce qu'il vole avec panache et que la plu- 
part des gens sentent confusément qu'il doit avoir 
une autre motivation que le simple appât du gain. 
Il termine chacune de ses agressions par quel- 
ques phrases provocantes à l'encontre du comte 
de Chasseuil, le suzerain de la région. Luthor, 
négligent de nature, a mis du temps à réaliser le 
danger que représente le Baron noir. Il est déjà 
parti en forêt à sa poursuite mais, à chaque fois, 
il a perdu les traces des bandits et est revenu 
bredouille. Les habitants de Réval commencent à 
se moquer du shérif, qu'ils surnomment «le porc» 
dans son dos, ce qui a le don de hérisser son 
considérable amour-propre. 

Le guet-apens 
Carl Luthor est un homme d'une quarantaine d'an- 
nées, grand, large et obèse. Des bourrelets de 
chair dissimulent à moitié ses petits yeux gris 
perçants et son double menton vient se perdre 
dans le col douteux d'une chemise qu'il ne chan- 
ge pas souvent. Homme de confiance du comte 
depuis une certaine nuit d'orage (voir l'encadré ci- 
contre), la protection d'Ernold et sa méchanceté 
l'ont hissé au poste de shérif plus que ses com- 
pétences. Vaniteux, mesquin, souffrant de sa lai- 
deur physique, costaud mais lâche, Luthor affec- 
tionne les coups en traître. Qu'il ait loué leurs 

services ou qu'il les ait enrôlés de force, il traite 
les PJ avec mépris. 

Le shérif n'est pas un imbécile. Il sait pertinem- 
ment qu'il ne parviendra jamais à capturer le 

Baron noir en lui courant après dans la forêt. Il a 
donc décidé de tendre un piège au bandit. Trois 
chariots venant de la résidence du comte, sans 
signes distinctifs, doivent traverser la forêt d'Au- 
brec en direction de la lointaine capitale. Ils 
contiennent des affaires personnelles d'Ernold 
qui souhaite vivre une partie de l’année à la cour. 
Du moins, c'est la rumeur que le shérif a très 
habilement fait courir auprès des habitants de 
Réval qu'il soupçonne de sympathiser avec le 
Baron noir. En réalité, les bâches des chariots dis- 
simuleront des miliciens. 
Le jour venu, les chariots quittent Réval au petit 
matin (voir plan page 38). Luthor et ses miliciens, 
une douzaine d'hommes dont les PJ, sont osten- 
siblement partis dans la direction opposée la 
veille au soir. Ils effectuent un grand détour, rejoi- 

gnent le convoi à l'orée du bois et se dissimulent 
sous les bâches, loin d'éventuels regards indis- 
crets. Puis c'est la lente traversée de la forêt. C'est 
l'été et seuls les chants des oiseaux et les sen- 
teurs parfumées de la nature en plein épanouis- 
sement parviennent jusqu'aux PJ qui, bien sûr, 
n'ont pas le droit de se montrer. C'est au niveau du 
premier pont sur la Ruel, la rivière qui traverse la 
forêt d'Aubrec, qu'a lieu l'embuscade. Le chariot de 
tête vient à peine de franchir le vieux pont de 
pierre que les bandits surgissent du sous-bois, 
tandis que d'autres apparaissent à l'arrière. La 
voix juvénile du Baron noir retentit, ordonnant 
aux cochers de descendre de leurs chariots. Mais 
sur un ordre hurlé du shérif, les miliciens jaillis- 
sent de sous les bâches et le combat s'engage. 
Les compagnons de Lorian sont au nombre de 
neuf. Voleurs, contestataires, ce ne sont pas des 

guerriers chevronnés. Ils ne sont pas habitués à 
rencontrer une aussi forte résistance. Rapidement, 
le combat tourne en faveur des miliciens. Quel- 
ques bandits qui cherchent à s'enfuir sont terras- 
sés d'un carreau d'arbalète dans le dos. Lorian 
comprend rapidement que tout est perdu et plu- 
tôt que de voir ses camarades périr, il donne 
l'ordre de se rendre. Les PJ participent au combat, 
mais celui-ci ne doit pas être trop dangereux pour 
eux. Il ne s'agit que d'un galop d'essai. 
Quatre bandits trouvent la mort au cours de l'af- 
frontement, et deux autres sont blessés. Le Baron 
noir est indemne, mais prisonnier. Le sourire aux 

lèvres, Luthor parade dans Réval, exhibant le cap- 
tif. Il ne perd pas de temps et, après quelques 

minutes passées à savourer son triomphe, il l'em- 
mène au manoir de Castelaubrec, où l'attend le 



comte avec le reste des miliciens. Quant aux PJ, il 
les paye s'il les avait engagés ou leur ordonne 
de rester dans le bourg s'ils sont miliciens. Ils 
peuvent aller fêter la réussite de leur mission au 
Brochet à la crème, la meilleure auberge de Réval, 
célèbre pour son brochet bien sûr, mais aussi 
pour son vin clairet. Les PJ ne le savent pas enco- 
re, mais leurs aventures ne font que commencer. 

Ah! L'amour ! 
Durant le retour à Réval, les PJ ont eu tout le loi- 
sir d'examiner leur célèbre prisonnier. Le Baron 
noir est un homme jeune, d'une vingtaine d'an- 

nées, grand, l'air engägeant. Ses cheveux bruns 

mi-longs adoucissent un visage anguleux. I a l'ha- 
bitude de regarder longuement ses interlocuteurs 

droit dans les yeux. Il n'a pas prononcé un seul 
mot, restant insensible aux railleries du shérif. Il 
faut préciser que lors de la nuit fatale, Grégoire n'a 
vu que le comte. Lorian ignore donc tout de la 

participation de Luthor au meurtre de son père. 
La nouvelle de la capture du Baron noir se répand 
comme une traînée de poudre dans les environs de 
Réval. Elle atteint bientôt une petite ferme isolée où 
vit Sylvine, une jeune et fraîche paysanne qui aime 
Lorian de toute son âme. Désespérée, elle se pré- 
cipite au bourg en espérant voir une dernière fois 

son bien-aimé. Mais le shérif l'a déjà emmené. Syl- 
vine traîne alors dans Réval, écoutant encore et 
encore le récit de l'expédition victorieuse. Elle finit 
par découvrir le rôle joué par les PJ dans cette 
affaire et va leur parler. Soit les aventuriers sont 

étrangers à la région et elle fait confiance à leur 
neutralité, soit ce sont des «pays», et elle décide 
de se confier à des amis qu'elle connaît depuis 

toujours. La jeune fille aborde les PJ discrète- 

ment, par exemple à l'auberge. Elle leur explique 
qu'elle doit absolument leur parler et leur donne 
rendez-vous une heure plus tard dans la grange 
du père Matthieu, à l'entrée du village. 
Sylvine leur explique «que Lorian n'est pas un 

bandit. C'est l'héritier des Castelaubrec, que tout 
le monde croit mort depuis des années, mais qui 
va reprendre le comté à Ernold, l'assassin de son 

père». (Si les PJ se renseignent en ville, Bugre l'au- 
bergiste leur racontera la version «officielle» de la 
mort d'Yvrain et de Lorian.) Pour en revenir à Syl- 
vine, elle est persuadée de la sincérité de Lorian et 
supplie les PJ de l'aider. Maintenant qu'eux aussi 
connaissent la vérité, ils ne peuvent laisser une tel- 

le injustice se perpétrer sans réagir! Son émotion 
sincère rend Sylvine extrêmement convaincante. 
Quel aventurier ne se laisserait pas émouvoir par 
une histoire aussi romanesque? (D'autant plus 
qu'il y a certainement un peu d'or à gagner si 
Lorian retrouve son trône.) Si les PJ ne savent pas 
quoi faire, Sylvine leur apprend que Lorian est 
persuadé que la preuve de son identité est cachée 
quelque part dans la forêt d'Aubrec. Pour l'ins- 
tant, son enquête n'a pas abouti, mais il possède 
un petit cahier sur lequel il prend des notes. Le 
mieux serait de commencer par là et de reprendre 
ses recherches à sa place. Si les PJ parviennent à 

démontrer qui il est réellement, ils auront une 
chance de sauver sa tête. Sinon, il sera pendu 
comme un vulgaire bandit. Sylvine ne sait pas 
exactement où se trouve le repaire des brigands, 
mais elle se souvient d'avoir entendu Lorian en 
parler, Elle essaye de donner un maximum d'in- 
dications aux PJ, mais ses explications sont plutôt 
embrouillées. 11 faudra faire avec. 

Une balade en forêt 

Les PJ ne trouveront pas le repaire des bandits, 
mais ils ne le savent pas encore. En effet, la 
mémoire de Sylvine l'a trahie. Le chemin qu'elle a 
indiqué aux aventuriers («à gauche un peu avant 

le premier pont. je crois») va les mener tout à 
fait ailleurs, à l'étang aux Loups. Qu'à cela ne 
tienne, le hasard fait bien les choses : une premiè- 
re rencontre va les mettre sur la bonne piste. 
La forêt d'Aubrec fait partie des terres de la famil- 
le Castelaubrec. Il s'agit d'un vaste territoire sau- 
vage, dont l'homme est pratiquement absent. 

Quelques bûcherons vivent à l'orée du bois, mais 
du côté de Réval. La forêt est traversée par la 
route qui mène à la capitale et par la rivière Ruel, 
un cours d'eau sinueux et peu profond. Pour de 
vieilles raisons qui tiennent plus de la supersti- 

tion que de faits objectifs, la forêt conserve une 

mauvaise réputation. De son vivant, le baron 
Yvrain aimait venir y chasser et les deux amants, 

Ernold et Lutrine, s'y donnaient souvent rendez- 
vous, certains qu'ils étaient d'y trouver un instant 
de paix... Les arbres, anciens, sont immenses et 

majestueux, le sous-bois touffu, sauf à certains 
endroits où de hautes buttes parsemées de gros 
rochers s'élèvent au-dessus de la mer verdoyan- 
te des cimes. 
Les PJ suivent un chemin qui longe grosso modo 

un bras de la Ruel. Ils finissent par déboucher 
devant l'étang aux Loups. Celui-ci doit son nom à 
la meute qui surveille constamment l'étang, à l'af- 
fût des animaux qui viennent s'y désaltérer. Elle 
est peu importante : un couple dominant, quatre 
mâles, cinq femelles et trois louveteaux. Mais 

c'est largement suffisant pour effrayer les PJ qui, 

ne affaire de famille 

Depuis toujours, les comtes de Chasseuil ef les barons de Castelaubrec 

sont rivaux. Cela remonte à une affaire dont tout le monde à perdu le souvenir, 

mais qui ne cesse d'empoisonner les relations entre les deux fannilles. 

Ou plutôt, elle les empolsonnait, puisque les Chasseuil ont pris le dessus 
ily a une vingtaine d'années lorsque, par une nuit d'orage, un arbre abattu 
par la foudre vint écraser le carrosse des Castelaubrec, tuant le baron 
et son jeune fils. La baronne étant morte noyée peu de temps auparavant, 

cela signifiait l'extinction de la lignée des Castelaubrec. 

Tout naturellement, le comte Ernold de Chasseuil prit possession des terres 

et du manoir des Castelaubrec. 

Cest la version officielle. La réalité est brès différente. Ernold de Chasseuil 

eb la baronne Lubrine de Castelaubrec s'aimaient d'un amour aussi fou 

qu'impensable. Après plusieurs années d'une aventure secrète, Lubrine décida 

de mettre fin à cette relation. Elle fixa un rendez-vous à son amant près 
de l'étang des Saules, dans la forêt d'Aubrec, eb lui annonça qu'elle le quittait. 

Le comte hurla, supplia, puis, dans un accès de désespoir, étrangla sa bien- 

aimée. Elle ne voulait plus ébre à lui, alors elle ne serait plus à personne ! 

Revenu à lui, Ernold décida, puisqu'il venait de commettre le crime le plus 

atroce qu'il pouvait imaginer, d'aller jusqu'au bout et de se débarrasser 

de son rival, le baron Yvrain de Castelaubrec. Quelques semaines plus ard, 
par une sombre nuit d'orage, il abattit, avec l'aide d'un homme de main 
nommé Carl Luthor, l'arbre qui allaït sceller le destin des Castelaubrec, 
avant de maquiller ce meurtre en accident. Mais tout ne se passa pas 

comme il l'avait prévu. Le baron voyageait en compagnie de son jeune fils 
de deux ans, Lorian, ainsi que de son domestique, Grégoire, qui avait lui aussi 

emmené son fils Arnaud. Le choc tua sur le coup Yvrain 6 Arnaud, mais 

Grégoire fut éjecté dans les fourrés avec Lorian, inconscient mais indemne. 

À la faveur d'un éclair, le domestique reconnu Ernold et comprit aussitôt 

la gravité de la situation. Craignant pour sa vie et celle du jeune baron, 

il s'enfuit à travers la forêt en emmenant l'enfant. Incapable d'apporter 

la preuve de la félonie du comte de Chasseuil, Grégoire choisit de s'installer 

à l'écart eb d'élever Lorian comme son propre fils, En retrouvant le corps broyé 

d'Arnaud près de celui d'Yvrain, tout le monde cru qu'un accident tragique 

avait emporté le baron et son héritier. C'était fini, officiellement. 

les Castelaubrec n'étaient plus. 

Lorian grandit paisiblement à côté de celui qu'il croyait étre son père. 

Mais sur son lit de mort, le fidèle Grégoire révéla au jeune homme la vérité 

sur ses origines. Lorian jura de venger son père et de retrouver son titre 

ebses terres. Mais comment faire ? En attendant de trouver une preuve 

de son identité, il s'installa dans la forêt d'Aubrec avec quelques compagnons 

mi-vagabonds mi-bandits de grand chemin eb se mit en devoir de défier 

l'autorité du comte de Chasseuil. Rapidement, les raids éclairs de sa petite 

troupe lui apportèrent une certaine notoriété, d'autant qu'il pri soin 

de redistribuer en partie ce qu'il volait à la population. Le rom du Baron no, 
qu'il se choisit en attendant de pouvoir prouver son ascendance, 

esk aujourd'hui sur toutes les lèvres. Le shérif de Réval, le bourg sis à l'orée. 

de la forêt d'Aubrec, qui n'est autre que le sinistre Carl Luthor, en à assez. 
La décidé de frapper un grand coup et de capturer le hors-la-loi. 

D 
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Manoir de D'AUBREC Æ 
aux loups 

Castelaubrec 

La Ruel 

soudain, se retrouvent nez à museau avec les 
loups. Pourtant, ceux-ci ne sont pas agressifs. Si 
les aventuriers ne paniquent pas, il ne se passe 
rien jusqu'à l'arrivée de Viéra la sorcière; s'ils 
attaquent les loups, la sorcière intervient pour 

mettre fin au combat en retenant les animaux. 
Viéra est une vieille sorcière à moitié folle qui 
demeure depuis une éternité dans la forêt avec 
ses loups chéris. Son comportement est brusque 

et ses paroles souvent incohérentes. N'ayant 
aucun contact avec l'extérieur, elle ne comprend 
pas grand-chose à ce que lui racontent les PJ. 
Néanmoins, s'ils mentionnent le baron Yvrain, 
elle se souvient du chasseur amical qui ne man- 
quait jamais de la saluer. Viéra ne sait rien de 
particulier, mais indique aux PJ un vague chemin 
qui mène à la grotte de Carcash, qu'elle décrit 
comme «un monsieur très savant». Elle offre 
l'hospitalité aux aventuriers pour la nuit et, si 

certains d’entre eux sont blessés, elle propose 
de les soigner. 

«Ça sent la chair 
fraiche ! » 
Les PJ s'enfoncent un peu plus dans la forêt. Le 
nouveau chemin est encore plus difficile à suivre 
que le précédent. Les PJ se perdent, tournent en 
rond, mais finissent par gravir une butte au som- 
met de laquelle se découpe l'ouverture d'une grot- 
te. Il s'agit du repaire de Carcash, un ogre man- 
geur d'hommes. Bien qu'ayant un régime 
alimentaire qui lui crée quelques problèmes rela- 

tionnels avec l'espèce humaine, Carcash est un 

ogre affable, érudit et courtois. Il accueille les PJ 
sur le seuil de sa grotte avec un grand sourire 

qui révèle sa superbe dentition et une phrase de 
bienvenue rituelle: «Diantre! Il me semble que 
cela sent la chair fraîche!» Carcash est un dandy. 
Il est généralement vêtu d'un haut-de-chausses 
bleu nuit, d'une chemise blanche propre (il en 

change tous les jours) et d'un chapeau de feutre 
orange agrémenté de deux plumes pourpres. En 
dehors de la mode, l'autre passion de Carcash 

est la gastronomie. C'est 
un cuisinier émérite et il 
collectionne les ouvrages 
sur la cuisine. Il est l'un 
des rares possesseurs au 
monde des vingt-sept to- 
mes de La cuisine expli- 
quée à mes petits-enfants 
de Mamie Troll. Isolé au 
fond de la forêt comme il 
l'est, Carcash ne mange 
pas de l'humain tous les 
jours, et les PJ représen- 
tent bien sûr une tenta- 
tion. Mais c'est un ogre rai- 
sonnable, soucieux de sa 
santé, et il hésite à s'atta- 
quer à plusieurs person- 

nes en même temps. Les 
aventuriers feraient bien 
d'hésiter eux aussi, car 
Carcash est fort et pour- 
rait bien tous les tuer. 
Logre est tout à fait prêt à 
discuter avec les PJ. Si on 

évoque devant lui la famille Castelaubrec, il admet 
avoir connu le père et la mère, et avoir reçu 

récemment la visite du fils, qu'il n'a pas voulu 

aider dans sa quête. Il a un vieux contentieux 
avec les Castelaubrec depuis qu'Yvrain lui a inter- 

dit par un acte notarié (l'ogre est très procédurier) 
d'élever du bétail humain comme il le faisait aupa- 
ravant, Mais il sait des choses, et il laisse entendre 
qu'il pourrait peut-être bien donner un coup de 
main aux aventuriers. Les PJ doivent négocier 
l'obtention des renseignements. Le plus habile 
est de prendre Carcash par ses faiblesses : la nour- 
riture et les vêtements. Contre la promesse de 
quelques recettes inconnues de lui ou celle de 
nouveaux habits à la dernière mode de la capita- 
le, il apprend aux aventuriers qu'ils doivent se 
rendre à l'étang Noir. Là, «la baronne vous aide- 
ra... si vous lui montrez ceci». Et il tend aux PJ 
une bague aux armoiries des Castelaubrec, mais 
refuse de s'étendre plus avant sur le sujet. Car- 

cash a beau être un ogre raisonnable, il paraît 
peu prudent de passer la nuit chez lui. De même, 
ne pas tenir leurs promesses exposerait les par- 
jures à une visite surprise et peu amicale de 

l'ogre. Quant à les tenir... Bugre l'aubergiste 
connaît de nombreux marchands, dont maître 
Junin, un drapier et maître Snee, un tailleur. Enfin, 
Mme Bugre a la réputation d’être la meilleure cui- 
sinière à des lieues à la ronde. Reste à convaincre 
tout ce petit monde de travailler pour un ogre.. 

7 VZone 
/:marécageuse 
ie 

Une lueur 
dans la pénombre 
Carcash indique aux PJ un chemin qui les emmè- 
ne plein ouest. Il les prévient aussi que le trajet 
risque d’être long. En effet, cette partie de la forêt 
est plus vallonnée et rocailleuse, et l'embryon de 
sentier est plus difficile à suivre. Un orage sur- 

prend les aventuriers en pleine marche et les 

trempe jusqu'aux os. Heureusement, le soleil 
refait son apparition juste après. C'est en fin de 
journée que les PJ arrivent en vue de l'étang Noir. 

Le paysage qui s'offre à eux est le plus sinistre 

qu'ils aient vu depuis leur entrée dans la forêt 
d'Aubrec. Le bras droit de la Ruel se perd pro- 
gressivement dans un marécage nauséabond. 
L'eau de l'étang est recouverte d'une pellicule 
végétale d'un vert sombre qui donne en effet l'im- 
pression que l'eau est noire. L'impression d'obscu- 
rité est encore renforcée par les rangées de saules 

qui bordent l'étang, et dont l'ombre noircit enco- 

re un peu plus l'eau immobile. 
Les personnages longent les abords marécageux 
de l'étang lorsqu'ils découvrent les restes ver- 
moulus d'un banc en bois. Juste à côté, une lumiè- 
re commence à scintiller dans la pénombre, 

d'abord par intermittence, puis de plus en plus 

nettement, Rapidement, cette lumière grandit jus- 

qu'à prendre forme humaine. Il s'agit du fantôme 
de Lutrine de Castelaubrec. Il y a vingt ans, la 
baronne est morte dans un paroxysme d'émo- 

tions et son âme, révoltée par l'injustice de son 
sort, est restée attachée au corps qu'Ernold a jeté 

au fond de l'étang. Depuis, le fantôme apparaît, 
plus ou moins distinctement, aux rares visiteurs 

qui passent aux alentours. Le banc en bois est 
celui où les amants étaient assis avant la dispute 

et le cadavre de Lutrine est immergé à quelques 

mètres du bord de l'eau. Le fantôme reste éva- 
nescent jusqu'à ce qu'un des PJ ait l'idée de lui 
montrer l'anneau. Aussitôt, il gagne en consis- 
tance et les aventuriers découvrent l'image d'une 
femme étranglée, puis noyée: langue pendante, 
peau verte, chairs gonflées. C'est un spectacle 

atroce et il faut réussir un jet de sauvegarde 
contre la paralysie pour ne pas s'enfuir, dégoûté 
et effrayé. Le fantôme articule des paroles inaudi- 
bles, puis joint ses mains sur la poitrine et ferme 
les yeux comme un mort dans son cercueil, tout 
en planant à quelques mètres de la berge. Le fan- 
tôme demande à ce qu'on l'inhume enfin, de façon 

à ce qu'il puisse trouver le repos. Si les PJ ne com- 
prennent pas la mimique, ils peuvent lire cette 
ultime prière sur les lèvres de la baronne. 
Pour récupérer le corps, il faut qu'un ou plusieurs 

PJ plongent dans l'étang. Après de déplaisantes 
recherches à tâtons dans la vase, ils finissent par 
remonter un squelette enroulé dans les restes 

d'une robe tissée de fils d'or. À ce moment-là, le 
fantôme se déplace et s'engage sur une langue de 

terre qui semble s'enfoncer dans l'étang. Au bout, 
à quelques dizaines de mètres, s'élève une petite 
chapelle qui servait, il y a longtemps, de tom- 
beau aux Castelaubrec. Malheureusement, trois 
goules luisantes ont élu domicile parmi les ruines 

de l'édifice et c'est avec une certaine joie qu’elles 

voient, embusquées dans les ombres, venir jus- 

qu'à elles un aussi succulent festin. Le combat 
est inévitable. Pour les caractéristiques des gou- 
les, reportez-vous à l'encadré Les PNJ, ci-contre. 
Une fois débarrassés des charognards, les PJ 
entrent dans la chapelle. Elle est vide en dehors 
des restes putrides abandonnés par les goules, 
d'un autel nu et de deux sarcophages de pierre. 
Lutrine se dirige vers l'un des tombeaux. Si les PJ 
en soulèvent le couvercle, ils découvrent des 
ossements, ainsi qu'un coffret en bois enveloppé 
dans de la toile cirée. Le fantôme leur fait signe de 
prendre le petit coffre et de déposer ses restes 
dans le sarcophage. Lorsque les aventuriers refer- 
ment le tombeau, le fantôme disparaît à jamais et 
les PJ se sentent envahis par un étrange senti- 
ment de paix. Le coffret contient plusieurs docu- 
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ments, dont les plus importants sont l'acte de 
naissance de Lorian ainsi qu'un certificat notarié 
signé de plusieurs témoins et décrivant la tache 
de naissance typique des Castelaubrec, en for- 
me de feuille de chêne, qui orne l'omoplate droi- 
te du nouveau-nt 

Une feuille de chêne 
Le retour se fait par un sentier à peine visible, qui 

amène les personnages, après bien des tours et 

détours, au niveau du second pont. (Ils peuvent 

aussi repartir par le même chemin qu'à l'allée, 
pour bénéficier par exemple des soins de la sor- 
cière Viéra.) Les PJ rejoignent la route et Réval 
sans autre problème. Sylvine passe plus de temps 

à les guetter qu'à travailler à la ferme, et elle se 
précipite vers les aventuriers dès qu'elle les voit. 
La jeune fille est en larmes. Les événements se 
sont précipités et les nouvelles sont mauvaises. 

Usant de son droit de rendre la justice sur ses 

terres, le comte de Chasseuil a condamné le Baron 
noir à être pendu haut et court, La sentence sera 
exécutée dans deux jours, dans la cour du manoir 
de Castelaubrec. Interrogée sur l'existence d'une 
tache de naissance sur l'omoplate droite du ban- 
dit, Sylvine confirme en rougissant que oui, elle a 
bien remarqué quelque chose qui ressemble à 
une feuille de chêne à cet endroit. Ainsi le Baron 
noir et Lorian de Castelaubrec ne sont bien qu'une 
seule et même personne! Les PJ sont les seuls à le 

savoir et à pouvoir le prouver. La vie du jeune 
homme repose entre leurs mains. Que vont-ils 
faire? À eux d'en décider. Vous n'avez pas à leur 

imposer un choix, mais vous pouvez utiliser Sylvi- 

ne pour répondre à leurs questions... et les orien- 

ter discrètement. Laissez-les discuter de l'affaire 
et prendre leur décision. Lorsqu'ils tenteront de la 
mettre en pratique, utilisez les éléments suivants 

pour mettre en scène la fin de ce scénario. 

En gros, ils peuvent: 
e Demander audience au 
comte et tout lui raconter. 

Faire chanter Ernold sur le 
mode «si vous ne relâ- 
chez pas Lorian, nous 

racontons l'histoire à 

tout le monde» est inefficace. Le comte n'aime 
pas qu'on lui force la main. Il s'empresse d'avan- 
cer l'heure de l'exécution, puis fait ensevelir le 

corps dans une tombe anonyme, comme il sied 

aux criminels. Sans preuve, l'histoire des PJ appa- 
raîtra alors à tous comme une fable. 
En revanche, si les aventuriers sont un peu plus 
diplomates, il est possible de jouer sur le senti- 
ment de culpabilité d'Ernold. Celui-ci est toujours 
rongé par le remords et le regret de son geste 
fatal. En apprenant que Lutrine a traversé vingt 
années d'errance fantomatique avant de connaître 
enfin la paix du tombeau, le comte fond en 
larmes. Il abdique alors en faveur de Lorian, puis 
quitte seul le pays. 
@ Aller trouver le shérif. C'est sans aucun dou- 
te la pire des solutions. Luthor n'a aucune envie 
de voir ressortir cette vieille histoire et lui n'a 
strictement aucun remords. Si les PJ lui montrent 
leurs preuves, il les confisque, soi-disant pour 
pouvoir entamer une action officielle, puis il fon- 
ce chez le comte, fait exécuter et disparaître Lorian 
avant de détruire les documents. Juste après, il 
fait accuser les PJ de «complicité avec le Baron 

noir». Les gardes essayent de les arrêter... et il ne 
reste plus aux aventuriers qu'à quitter la région ou 
à prendre le maquis. d 
e Retrouver les témoins qui ont signé l'acte 

notarié. Ils sont soit morts, soit loin de Réval. 
Seule exception, Geoffroy Saintonge, l'érudit et 
l'écrivain public ambulant du pays. C'est mainte- 
nant un vieil homme, mais il se souvient bien de 
la naissance de Lorian. Par bonheur, il n'est pas 
loin de Réval et il est prêt à écouter les PJ. Bien 
qu'il n'ait pas d'autorité légale, il peut alerter le 
juge des affaires civiles de Réval, le vieux Gus 
Zolante. Ce dernier peut demander que l'on repor- 
te l'exécution le temps de vérifier l'identité du 
prisonnier. Il faudra quelques jours, mais cela 
donnera une grande scène où le comte sera 
démasqué. Selon ce qui vous arrange, il peut cra- 
quer, s'enfuir, prendre Sylvine en otage... 
e Libérer le Baron noir. En d'autres termes, le 
faire évader. Il faut pour cela s'introduire dans le 
manoir et trouver Lorian, qui est enfermé dans la 
cave à vins et surveillé en permanence par deux 
soldats. Les gardes d'Ernold ne sont pas très nom- 
breux (une dizaine), ni très vigilants. Si les PJ 
sont toujours des miliciens, ils ont une bonne 
chance de s'approcher du prisonnier sans même 
éveiller l'attention. S'ils ont besoin de renforts, ils 
peuvent lever une petite troupe parmi les sym- 

pathisants du Baron. Il s'agit de paysans qui ne 
savent pas se battre, mais les troupes d'Ernold 
sont à peine meilleures. 

Conclusion 
Si Lorian monte sur le trône grâce à l'action des PJ, 
il saura les récompenser. En puisant dans la cas- 
sette d'Ernold, il parvient à leur remettre une cen- 

taine de PO chacun... mais son amitié a encore 
plus de valeur. Bien sûr, le nouveau comte épou- 
sera Sylvine. Par la suite, le couple aura peut-être 
d'autres missions à confier aux personnages, par 

exemple une visite à la capitale... 

Serge Olivier 

Wustrations : Bernard Bittler 
Plan : Cyrille Daujean 



Un scénario Casus Belli pour 

LE LIVRE DES CINQ ANNEAUX 

Et toujours, sur les monts, 
le lampion de la lune 
Ce scénaris, très ouvert, 
fônctisnnera mieux 
avec des joueurs et un meneur 
de jeu expérimentés. 
Les personnages, en revanche, 
peuvent être débutants. 
Nôte aux puristes : Le clan 
du Serpent, un clan mineur, 
Wa pas d'existence 
cüfficielle ». Cela vous 
permettra de l'accommoder à 
vôtre sauce si vous Le désirez. 

Une tradition 
centenaire 

Fondé il y a un siècle par la famille Shinda, le 
clan du Serpent est toujours menacé par les 

grands clans. Afin de s'assurer richesse, notorié- 
té et sécurité, le clan du Serpent a instauré peu 
après sa fondation une tradition qui perdure 
encore : le Tournoi de la Cité perdue, appelé ain- 
si en l'honneur des ruines nagas dans lesquelles 
il se déroule. Ce tournoi de bushis est ouvert à 
tous les ronins désireux de devenir samouraïs 
en joignant un clan. Au départ, le seul clan pré- 
sent et disposé à engager les gagnants était le 
Serpent mais, au fil des années et la notoriété 
aidant, la plupart des clans ont envoyé des émis- 
saires chargés de recruter les meilleurs éléments 
du tournoi. 
Les personnages-joueurs sont donc chargés d'es- 
corter un ou plusieurs émissaires, ou ont été 
envoyés par leur daimyo pour embaucher les 
ronins méritants. Ils peuvent également être 

ronins eux-mêmes et participer au tournoi. À 

vous de faire au mieux avec les personnages exis- 
tants. Le scénario est suffisamment souple pour 
s'adapter à la plupart des groupes, mais il donne 

toute sa substantifique moelle si les PJ sont direc- 
tement concernés par le tournoi. 

— 

Shiro Shinda 
Niché au creux de la plaine des Nagas, à proximité 
de la forêt Cachée et construit sur les ruines d'une 
forteresse naga, le château Shinda a tout d'un 
havre mystérieux. En plus du Tournoi de la Cité 
perdue, il attire un grand nombre de shugenjas et 
autres moines errants venus trouver dans les 
ruines les secrets de la mythique race disparue. 

On dit que la bibliothèque de la forteresse est la 
plus complète sur ces créatures inhumaines, et 
que les Serpents en tirent une puissance consi- 

dérable, Cet afflux de pèlerins, ainsi que le com- 

merce avec les Crabes et les Licornes, assurent de 
substantiels revenus à ce petit clan, richesse qui 
lui à permis au départ d'organiser le tournoi. 

Celui-ci rapporte désormais de l'argent, les auto- 
rités du Serpent touchant une commission sur 
chaque embauche de ronins par les grands clans. 
Par ailleurs, l'école de bushis des Shinda est répu- 
tée dans tout Rokugan pour l'hétérodoxie de sa 
méthode, à l'instar de son école de shugenjas 
fortement teintée de mystique naga. 
Les terres du clan sont peu étendues, mais très 
fortement défendues par son armée de samou- 

raïs, tous d'anciens vainqueurs du tournoi. Cette 
armée est maintenant sa principale source de 
revenus, puisque le clan du Serpent est toujours 
prêt à s'allier à autrui moyennant argent ou 
faveur. Ce mercantilisme guerrier, fort peu dans 

l'esprit du Bushido, n'améliore pas la réputation 
des Shinda, mais ne les empêche pas de trouver 
toujours acquéreur pour leurs troupes. 

La ville au pied de la forteresse est à l'image du 
clan, inhabituelle, paranoïaque et mystérieuse. 
Construits également sur des ruines nagas, la 
plupart des bâtiments incorporent des éléments 

récupérés dans les ruines ou s'en inspirant, ce 
qui leur donne un aspect totalement unique. S'éta- 
lant au pied de la colline sur laquelle se dresse la 
forteresse, la cité est le seul élément à peu près 
humain dans l'immensité de la plaine des Nagas. 

Le tournoi 
La compétition a lieu au milieu du printemps et 

regroupe en moyenne deux cents ronins. Les ten- 
sions entre les clans ne cessant d’empirer, cette 
édition a une teinte beaucoup plus dramatique 
que d'habitude. Les épreuves ont lieu dans les 



ruines jouxtant la forteresse, sous la férule impar- 

tiale et impitoyable des samouraïs du Serpent et 

sous le haut patronage du daimyo Shinda Jotaro, 
qui y assiste personnellement. Il est le seul juge et 

arbitre, et ses décisions sont sans appel. Toute 
tricherie et toute entorse aux lois locales sont pu- 
nies de mort, même pour les membres des grands 
clans. Les épreuves se déroulent en élimination 
directe, en variant légèrement les disciplines 
chaque année. Bien que censé tester toutes les 
qualités d'un vrai samouraï, le tournoi s'est 

concentré au fil du temps sur les disciplines de 
bushi en oubliant une bonne partie des autres 
facettes de l’adepte du Bushido. Il est étalé sur 

quatre jours afin de ménager le suspense et per- 
mettre les négociations d'embauche. 

Les hôtes 
e Shinda Jotaro. Le daimyo du clan et de la 
famille Shinda a dépassé de plus de dix ans l'âge 
de se retirer. Jotaro n'en conserve pas moins tous 

ses moyens. Il aimerait passer la main à son fils, 

mais il craint au fond de lui-même que l'avenir ne 
soit trop sombre pour ce dernier. Initié aux secrets 
des Nagas, comme tous ses prédécesseurs, il en 
tire son exceptionnelle force de caractère et sa 
froideur, qui le font tant ressembler à son ani- 
mal fétiche. Conscient de la position délicate de 
son clan, il ne veut s'aliéner personne, mais sou- 

haite avant tout s'attirer la faveur des Nagas, dont 

il a vu le retour dans un rêve. Comme tous ses 
prédécesseurs, il est marié à une Naga sous forme 
humaine et lui-même fils de Naga. 
€ Shinda Otsu. Femme du daimyo et Naga, elle 
sert sa race avant son mari. Réservée jusqu'à l'in- 
existence, elle n'en n'est pas moins extrêmement 
vive d'esprit et parfaitement au courant de tout ce 

qui se passe en vile. C'est elle qui a fait venir 
Salirrotsu (voir plus loin). 
© Shinda Yoshikawa. À trente ans passés, Yoshi- 
kawa souffre de vivre dans l'ombre de son père. 
N'étant pas doué pour les arts magiques, il est 
devenu l'un des rares bushis d'une famille de 
shugenjas, au grand désespoir de son père. Il 
s'est jeté corps et âme dans l'étude du Bushido, et 
est devenu le général de l'armée Serpent, une 

première dans sa famille. 

Les ronins importants 
© Asahina. C'est un Kenku déguisé magique- 
ment, venu au tournoi afin d'enseigner une leçon 
d'humilité aux humains. D'un calme absolu et 
sous l'apparence d'un jeune ronin de campagne, 
il veut avant tout montrer aux hommes que l'habi- 
leté aux armes n'est pas une mesure de l'âme. 
© Yama. Jeune surdoué qui a la malchance d'être 
né dans une famille Phénix déchue, il est dévoré 
par l'ambition. Son unique but est de redorer le 
nom des ses ancêtres en intégrant l'un des grands 
clans et en devenant le meilleur bushi de Rokugan. 
© Yutupachi. Ancien samouraï du Lion désho- 
noré par la boisson, il cherche à se racheter une 
conduite. Le saké est toujours un problème dont 
il essaye désespérément de se débarrasser, sans 

grand succès. 
@ Salirrotsu. Déguisé en ronin silencieux, Salir- 

rotsu est un Naga envoyé par son peuple pour 

enquêter sur les agissements du Kenku. Il ne sait 

pas sous quels traits se cache sa cible, mais il 
compte bien la percer à jour par le raisonnement 
plutôt que par la magie. Son sabre est un artefact 
magique qui lui donne son apparence de simple 

ronin. Lui retirer le fait apparaître tel qu'il est. 

pour son plus grand déplaisir. 
© Chipaso. Ce ronin ne se défait jamais en public 

de son armure et de son masque grimaçant. C'est 

un banni du clan du Crabe qui a par trop fréquen- 

té l'Outre-monde, Corrompu jusqu'à l'os, il ima- 
gine que le fait de rejoindre un clan le guérira 

des maux qui le détruisent peu à peu. 
© Mokuna. Garde du corps d’un haut courtisan 
Grue, Mokuna l'a tué sur un coup de tête incom- 
préhensible. Il a préféré changer de nom plutôt 
que d'affronter le poids de son crime, et dissimule 
ses traits sous un masque qu'il a dérobé à un 

samouraï Scorpion. Il veut profiter du tournoi 

pour rencontrer d'autres ronins de peu de foi et 
monter avec eux une bande de maraudeurs. 
© Kojiro. Génie du sabre, Kojiro a les capacités 
pour devenir un expert du kenjutsu. Il vit en ermi- 
te dans les montagnes ce qui, associé à son édu- 
cation paysanne, le rend difficilement présen- 
table en société. Il sait qu'en tant qu'heimin il ne 
peut porter le daisho, aussi reste-t-il extrême- 
ment discret sur ses origines, laissant entendre 
qu'il est un fils de samouraï déchu. 

Les émissaires 
€ Moto Romu. Envoyé fort peu diplomate de la 
Licorne, c'est avant tout un guerrier venu recher- 
cher des combattants fidèles. Issu d'une famille 
de gaijins, il sait reconnaître le talent sans a prio- 
ri, Affectionnant la provocation mesurée, il aime 

déplaire aux membres des autres clans et les 
pousser à bout. 
€ Hida Sirisawa. Montagne de muscles malgré 
ses quarante ans, Sirisawa est un être doux et 

calme. Timide en société, il cache tant bien que 
mal ce défaut derrière des manières étonnam- 
ment affables pour un Crabe. Excellent émissaire, 
il est l'un des rares diplomates du clan à ne pas 
appartenir pas à la famille des Yasukis. Bon de 
nature, il n'en connaît pas moins la guerre et 

l'horreur de l'Outre-monde et sait quand il le faut 
faire preuve de force et de violence. Ayant peu de 
chances de trouver des ronins prêts à se sacrifier 
sur le Mur, il est là avant tout pour observer ce 

que font les autres clans. Il vient au tournoi 
depuis maintenant vingt ans, et est presque deve- 
nu l'ami de Shinda Jotaro. 
© Doji Tiyuzo. Quintessence de la Grue, Tiyuzo 
n'est qu'affabilité, retenue, sophistication et cour- 
toisie, Adepte des arts et de la rhétorique, il n'en 
sait pas moins apprécier le silence et la guerre, Fin 
duelliste, il est venu pour représenter son clan 
aussi bien que pour recruter d'honorables ronins. 

Pour lui, la valeur morale est plus importante que 

l'adresse à l'épée, car l'honneur doit guider la vie 
d'un homme. Habitué du tournoi, il a déjà recru- 
té quelques ronins, notamment des perdants qui 

avaient fait montre de courage et de fair-play. Il 
juge les ronins comme des œuvres d'art, et cher- 
che à acheter les meilleurs. Toujours courtois, 
c'est un des invités les plus agréables et les plus 
appréciés du tournoi. 

e Mirumoto Nagashi. Adepte monomaniaque 

de l'épée, ce Dragon est venu apprécier le spec- 

tacle aussi bien que trouver de vrais hommes 
d'épées. Le mental compte beaucoup pour lui, 

mais à la manière de son clan plus que selon le 

Bushido. Il est prêt à engager des tricheurs ou 
des malfrats, s'ils ont l'heur de lui plaire. Tou- 
jours en retrait et silencieux, il ne témoigne d'in- 
térêt que pour le sabre. Il assiste soigneusement 

à toutes les épreuves. 

e Matsu Guenacha. Samurai-ko impulsive et 
fanatique, la Lionne ne vit et ne respire que par le 
sabre. Crainte et même haïe par bon nombre de 
samouraïs, elle vit selon un credo simple : «une 
vie, une cible, un trait». Son impulsivité lui nuit 
énormément, et la peur de commettre encore un 
meurtre sous l'emprise de la colère la soumet à 
une pression difficilement tenable (ce qui, ironi- 
quement, la rend encore plus irritable). Elle cher- 
che des guerriers honorables mais avant tout vic- 

torieux. Pour elle, l'histoire est écrite par les 
vainqueurs. C'est l'émissaire la plus intéressée 
par l'achat de ronins. 
e Shiba Didiotaku. Réservé et sage, ce Phénix 
n'use de sa très belle voix que pour asséner des 
vérités universelles ou confondre la bêtise. Son 
attitude est toujours la plus respectueuse pos- 

sible mais, bien que prenant soin de ne jamais 
insulter personne, il s'est fait des ennemis mortels 
en révélant les travers désagréables de nombre de 
samouraïs. Shugenja ermite, il est étonnamment 

à l'aise en politique et bon juge en matière de 
guerre. Il assiste au tournoi pour la septième fois, 
et compte bien, comme précédemment, calmer 
les esprits, observer ses semblables et leur trans- 
mettre un peu de l'enseignement de Shinseï. Pour 
lui, l'achat de ronins est secondaire par rapport 
aux discussions avec les shugenjas errants. 
€ Bayushi Matioma. Comblant par une affabilité 
disproportionnée la mauvaise réputation de son 

clan, le représentant du Scorpion est au fond aus- 

si sournois que son animal fétiche. Bavard et opti- 

miste en apparence, il est l'un des plus habiles 

diplomates de son clan. Venu pour engager les 
ronins les plus fourbes et les plus cruels, mais 
également pour nuire aux autres clans, il doit 
déployer des trésors de subtilité pour pouvoir agir 
sans que cela se remarque. Accompagné de trois 

gardes du corps, il sait les utiliser à bon escient, 
principalement comme espions. Son but: faire 
chanter des ronins pour les faire engager dans un 
des grands clans et les utiliser comme taupes, voi- 
re comme assassins. Son credo est: «ce qui nuit six 
autres clans est bon pour le Scorpion». 

Chronologie 
Voici une chronologie par défaut du tournoi. Elle 
est bien évidemment malléable en fonction des 
actions des PJ. La réussite de ce scénario dépend 
de la manière dont vous allez impliquer les per- 
sonnages. Modifiez donc ce qui suit à loisir, en 

fonction de leurs actions ou de leur inaction, 
pour que l'intrigue rebondisse sans mollir. Cette 

chronologie fait la part belle aux intrigues de 
cour et à l'espionnage, mais également aux com- 
bat rapides et mortels. 

Premier jour 
Accueil des émissaires et inscription officielle 
des participants. Tirage au sort des premiers 



affrontements. Dans la cohue fort peu protoco- 
laire de la file d'inscription des ronins, Matsu 
Guenacha se fait bousculer par un simple ronin de 
campagne qu'elle tue sans sommation. Les deux 

ronins qui accompagnent la victime protestent 

avec véhémence, mais se taisent devant le regard 
de tueuse de Matsu. Tout cela n'échappe pas à 
Bayushi Matioma. Celui-ci discute avec les deux 

hommes plus tard dans la soirée, «en toute inno- 
cence». De sa langue de vipère il les asticote, 
jouant sur leur honneur, insistant sur le droit 
qu'ils ont à la vengeance et l'occasion de se faire 
remarquer que représente un duel justifié avec 
Matsu Guenacha. Les deux hommes se présentent 

devant la Lionne et la défient pour son manque 

d'honneur. Celle-ci sort et les tue sur-le-champ, 
sans autre forme de procès. et sans s'encombrer 
des formalités d'un duel. La garde s'en mêle, et 
Matsu Guenacha est amenée en présence de Shin- 
da Jotaro. Celui-ci se fait conseiller par Hida Siri- 
sawa et Shiba Didiotaku, ce qui exaspère encore 
plus la Lionne. Matsu Guenacha ressort libre, 
mais non sans avoir promis de ne plus agir de 
manière aussi impulsive. Hors d'elle, ulcérée de 
s'être ainsi fait tancer devant une Grue et un Cra- 
be, elle regagne son auberge. L'un des espions 
de Bayushi, déguisé en ronin, l'interpelle discrète- 
ment dans la rue pour lui dire qu'il a vu les deux 
ronins discuter avec Mirumoto Nagashi juste 
avant qu'ils ne viennent la voir. Elle se rend immé- 
diatement à l'auberge dans laquelle résident les 
Dragons et exige de voir Mirumoto. Celui-ci appa- 
raît, mais ne répond aux insultes et accusations 

de Matsu qu'avec des questions alambiqués et 

des sourires placides. Cette altercation attire tous 
les clients de l'auberge qui assistent, effarés, à 
l'humiliation de Matsu. Celle-ci s'en retourne dans 
son auberge, à bout de nerfs. Elle est accostée et 
rassérénée par Bayushi, qui la réconforte en lui 
expliquant que le Dragon est cause de tous ses 
malheurs. Matsu ne peut qu'acquiescer. 

Deuxième jour 
Première épreuve, appelée l'Armée des Déçus. Il 

s'agit d'un affrontement individuel à l'arme blan- 
che, quelle qu'elle soit. Cette compétition donne 
lieu à une débauche d'armes en tout genre et à 
des démonstrations aussi originales qu'inégales 
de techniques de combat. Une centaine de duels 
s'enchaînent à un rythme un peu trop endiablé 
pour que le protocole soit entièrement respecté. 
Les vrais experts en armes peuvent essayer de 
repérer les bons bushis avec un jet de Percep- 
tion + Kenjutsu (ou la compétence de l'arme utili- 
sée) avec un ND de 20. Bayushi interpelle publi- 
quement Mokuna juste avant son combat et lui 
demande d'où vient ce magnifique masque de 

Scorpion orné du mon des Shosuro qui ne sont 

pas, loin s'en faut, des bushis. Mokuna est bien en 

peine de répondre. Son trouble n'échappe pas à 
Doji Tiyuzo. Il paye immédiatement l'adversaire 

de Mokuna pour le démasquer pendant le combat. 
Appâté par la fortune que lui donne Doji, le ronin 
accepte. Dès le début du combat, il se jette sur 
Mokuna, le saisit à bras-le-corps et lui arrache 
son masque. Il est disqualifié d'office, mais sem- 
ble tout à fait content de son sort, Mokuna, blême, 
se cache le visage dans un linge, non sans avoir 

été reconnu par Doji Tiyuzo. Des PJ assistant à 

la scène peuvent remarquer (Perception ND 20) 
que le ronin semble chercher Doji du regard en 
tenant le masque, et que celui-ci est très attentif 

au visage de Mokuna. 
Le soir, les nombreux perdants se consolent au 

cours d'une grande fête copieusement arrosée 

de saké qui, aigreur aidant, donne lieu aux pires 
excès. La garde de la ville a le plus grand mal à 
empêcher les revanches. Au beau milieu de la 
nuit, une dizaine de ronins disqualifiés, moins 
ivres que les autres, décident de dépouiller tous 
les clients du plus important débit de saké. Ils s'y 
introduisent en armes, tuent ceux qui essayent de 
résister et dévalisent tout le monde. Hélas, Shiba 
Didiotaku est présent. Il était venu calmer d'autres 
ronins excités. Au bout d'un quart d'heure, le 

débit de boisson est cerné par les gardes, qui 
auront du mal à donner l'assaut en raison de la 
présence de Shiba. C'est une occasion rêvée pour 
les PJ de se faire remarquer. Si l'affaire tourne 
mal, Asahina rentre et tue en un éclair les deux 
ronins qui menacent directement Shiba. Une fois 
celui-ci hors de danger, il massacre méthodique- 

ment tous les malfaiteurs, avec une maîtrise rare 
et un détachement inhumain. Il devient le héros 
du jour, Shiba le remercie et l'assure qu'il l'enga- 
ge dans son clan s’il le désire. Asahina se permet 
de refuser en prétextant qu'il doit d'abord gagner 
le tournoi. Shiba s'incline, en le félicitant pour 
son esprit de compétition digne d'un samouraï. 

Troisième jour 
Deuxième épreuve, la Voie de la Licorne qui, com- 

me son nom l'indique, est un combat monté. Asa- 
hina se qualifie de manière éclatante ce qui, ajou- 

té à ses exploits de la veille, en fait le grand favo- 
ri du tournoi. Il est invité par tous les émissaires 
les uns après les autres. À chaque messager venu 

lui transmettre une invitation, il confie un chry- 

santhème coupé. Un jet d'Intuition + Kenjutsu 
ND 25 permet de se rendre compte de l'expertise 
de la coupe de la fleur. Si la remarque est faite à 
Asahina, il accepte l'invitation. Sinon, il refuse 
sans se départir de son énigmatique sourire. 
Doji organise une grande réception dans la plus 
pure tradition des Grues. Tous les nobles sont 
invités, ainsi que les ronins encore en compétition 
(une vingtaine, dont Asahina, qui ne vient pas). 

Kojiro ne peut cacher son inculture, d'autant que 
Doji organise un concours de calligraphie, afin de 
tester les autres qualités dont les ronins doivent 
faire preuve. Kojiro, ne sachant ni lire ni écrire, 
est extrêmement gêné et quitte la fête avant son 
tour. Si aucun PJ ne le suit, Moto le rattrape et l'ac- 
cueille chez lui. Après l'avoir fait boire, il lui fait 
avouer qu'il est heimin. Il accepte de garder le 
secret s'il s'engage à l'instant à devenir Licorne. 
Kojiro mort de honte, accepte. 

Yama, s'étant également fait remarquer, est cour- 

tisé par les émissaires, mais semble montrer une 
nette préférence pour Mirumoto, ce qui exaspère 

Matsu Guenacha. Bayushi, voyant cela, entraîne 

Yutupachi dans un coin et le fait boire. Il lui fait 
avouer sa déchéance, et lui promet la rédemp- 
tion en rejoignant le clan du Scorpion s’il rend un 
service: assassiner Mirumoto à sa sortie de la 
fête. Trop content de s'en tirer à si bon compte, 
Yutupachi part sur-le-champ se mettre en embus- 

cade. Bayushi va ensuite rappeler à Matsu Gue- 
nacha que défier Mirumoto en duel devant tout le 
monde serait un excellent moyen de regagner la 
face. La Lionne ne se le fait pas dire deux fois. Le 
duel doit avoir lieu immédiatement. Les deux 
adversaires sortent, mais Mirumoto se fait grave- 
ment blesser par Yutupachi qui l'agresse par sur- 
prise. avant de se faire tuer par Matsu. Celle-ci 
refuse de reporter le duel malgré la blessure de 
son adversaire, mais Asahina les accoste. Il deman- 
de à Mirumoto la permission d'être son cham- 
pion. Malgré les protestations de Bayushi et de 
Matsu, Mirumoto, blessé et surtout intrigué par ce 

ronin, accepte. Le duel a lieu et Matsu perd son 
bras droit. 
Plus tard dans la soirée, l'un des espions de Bayu- 
shi lui apprend qu'il a vu Chipaso se baigner dans 

la rivière et qu'il est marqué par l'Outre-monde. 
Bayushi rencontre Chipaso et lui propose de 

rejoindre le clan du Scorpion. Comme preuve de 
sa soumission, il lui demande de tuer «acciden- 
tellement» Asahina le lendemain, lors de l'épreu- 
ve de tir à l'arc. 

Quatrième jour 
La troisième épreuve, celle de l'arc, se nomme la 
Flèche connaît la Voie. Elle consiste à tirer sur 
une cible placée à côté de son adversaire, mais 
Chipaso vise délibérément Asahina. Celui-ci n'a 
que le temps de sortir son sabre et de détourner 
la flèche, qui vient frapper l'un des samouraïs de 
Moto Romu. Asahina se lance immédiatement à la 
poursuite de Chipaso, suivi de Moto Romu, bien- 
tôt rejoint par quasiment tous les hommes d'ar- 
mes de la ville. La poursuite s'achève par un duel 
aussi court que décisif sur une gigantesque arche 



naga en ruine. Chipaso est décapité si brutale- 
ment que sa tête sans casque tombe aux pieds de 

Moto Romu. Celui-ci, rendu fou par la course, 
l'odeur du sang et la présence d'une créature 

d'Outre-monde, charge à cheval sur l'arche en 
une cascade digne des plus grandes Licornes. 
Asahina tue son cheval d'un seul coup de sabre, 
puis il saute aussi légèrement qu'inhumainement 
sur le sol au milieu des samouraïs Licornes, qui se 
jettent sur lui. Moto Romu, désarçonné, s'écrase 
au sol, se brisant les deux jambes. Autour d'Asa- 
hina, la mêlée est aussi sanglante que courte: 
tous les Crabes, menés par Hida Sirisawa, s'inter- 
posent et somment les Licornes d'arrêter le com- 
bat. Jamais à court d'arguments, les Crabes dégai- 
nent. Moto Romu, ainsi que ses deux samourais 
encore vivants, sont amenés devant Shinda Jota- 
ro, qui les chasse de ses terres pour avoir grave- 
ment perturbé l'harmonie de cette journée. Les 
Crabes, qui ont ramené l'ordre, ne sont pas 

inquiétés. L'épreuve reprend et se poursuit jusqu'à 
ce qu'il n'y ait plus que deux concurrents, Asahi- 
na et Yama. 
Moto Romu intronise Kojiro dans le clan de la 
Licorne le soir même puis, incapable de jamais 
remonter à cheval en raison de ses jambes bri- 
sées, part en chariot (déshonneur suprême pour 
une Licorne!) pour les terres de son clan. 
La soirée est entièrement occupée par les dîners 
donnés par les émissaires, où ils invitent les 
ronins. Tout cela se fait dans une saine atmo- 
sphère rokuganaise de sous-entendus et de non- 

dit, personne n'ayant officiellement le droit d'en- 
gager un ronin avant la fin du tournoi... et avant 
que le clan du Serpent ait fait ses offres. C'est le 
moment de décrire en détail les réceptions, trac- 
tations et autres variations sur le même thème. 
Asahina continue de rester résolument en retrait, 
sauf pour se rendre chez le premier émissaire 

qui lui a fait une remarque intelligente concernant 
la fleur coupée. Les autres émissaires, jaloux, 
essayent de nuire à Asahina selon le principe du 
«je détruis ce que je ne peux avoir». Pour ce fai- 
re, Doji demande à Mokuna de défier Asahina en 
duel, Bayushi utilise ses espions, etc. 
Salirrotsu, après avoir longuement discuté avec 

Yama lors de l'une des réceptions, acquiert la cer- 
titude qu'Asahina est le Kenku. II l'épie assez peu 
discrètement, et le suit jusqu'à son campement 
dans les ruines. Là, se transformant en Naga, il lui 
annonce en rokuganais (leur seule langue com- 
mune!), qu'il est envoyé par son peuple pour 
l'empêcher de perturber les hommes. Le Kenku, 
pour la première fois impressionné par quelque 
chose, refuse de se soumettre. Le combat com- 
mence, entre les deux créatures sous leur forme 
véritable. Asahina devrait triompher. 

Et le cinquième jour... 
Le Jour du Juste. Duel iaijutsu entre les deux der- 
nier ronins, Yama et Asahina. Les paris battent 
leur plein. Les deux hommes s'affrontent en un 
éclair. Yama meurt sur le coup, décapité. 

Asahina s'avance jusqu'à l'estrade des Shinda. 
Shinda Jotaro vante ses mérites d'homme d'épée 
et d'honorable samouraï, insistant sur le Bushido. 
Puis il offre à Asahina l'insigne honneur de rejoin- 
dre le clan des Serpents et de devenir samouraï à 

son service. Sans se départir de son énigmatique 
sourire, Asahina déclare d'une voix croassante : 
«Pauvres mortels, qui jugez une âme sur son 
habileté à tuer! La compétence en meurtre n'a 
jamais été l'étalon de la sagesse. Vous prétendez 
avoir trouvé la vraie voie, mais votre âme est 
aveugle car votre jugement est faussé. » 
D'un geste rapide, il décapite Shinda Jotaro, puis 
s'envole dans un grand bruissement d'ailes tout 
en déclamant: 

«Les étoiles en ordre aufond de la nuit claire, 
Ettoujours, sur les monts, 

Pont a ll ours su oint n’ ü polir ce disque de lumière 
Qui pend cl bleuté, 
rien d'autre que mon âme. » 

Cette fin abrupte plonge l'assistance dans la 
consternation, et cette poésie donne lieu à de 
multiples discussions entre sages. La réception 
officielle de fin de tournoi a tout de même lieu, en 
l'absence de vainqueur et avec Shinda Yoshikawa 
en nouveau daimyo. Quand aux tractations sur les 
ronins, elles n'ont jamais cessé. 

Mathias Twardowski 

illustration : Bernard Bittier 

Un grand merci aux samouraïs de la rue Losserand 

Pour Le livre des cinq anneaux 
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D Shinda Jotaro 

Terre 4 Feu 3 Eau 4 Air 3 Vide 5 
I Gloire 7 Honneur 2 

École/Rang: Bushi Shinda 5 
Compétences : Kenjutsu 2, Défense 1, 

Î Tir à l'arc |, Cérémonie du thé 2, Étiquette 3, 
Courtisan 2, Sincérité 2, laijutsu 2, 
Calligraphie 3, Connaissance des Nagas 4. 
Équipement : Daisho et armure du clan 
du Serpent. 
Magie : De très nombreux shugenjas 
à portée de la main. 
Magie naga: | peut, en regardant quelqu'un 
droit dans les yeux et en faisant un jet 
d'opposition de Vide contre Vide, 
hypnotiser quelqu'un pendant quelques 
I secondes et lui faire accepter un argument 

lors d'une discussion. 

D Shinda Otsu 

Terre 3 Feu 2 Eau 3 Air 3 Vide 2 
Gloire 6 Honneur 0 
Rang: 3 
Compétences : Défense 3, Étiquette 4, 
Courtisan |, Connaissance des Nagas 4. 
Magie naga: Peut disparaître à volonté 
dans la végétation, peut interroger les arbres 
pour qu'ils lui répètent ce qu'ils ont entendus 
dans le quart d'heure précédent. 

I B Samouraï Serpent type 

Terre 2 Feu 3 Eau 2 Air 2 Vide 2 
LÉ 1 Honneur 2 

École/Rang: Bushi Shenda 1 

| DPI NL ENS NE SRI NT A ee a 

Compétences : Kenjutsu 2, Défense 2, 
Tir à l'arc 2, laijutsu 2, lari 2. 
Équipement : Daisho, iari, armure légère. 

D Asahina 

Terre 3 Feu 5 Eau 7 Air 6 Vide 5 
Gloire 0 Honneur 0 
École/Rang: Aucun 
Compétences : Kenjutsu 5, Défense 4, 
Tir à l'arc 5, laïjutsu 2. 
Équipement: No-Dachi kenku (5g4). 
Magie kenku : S'il tue d'un seul coup de sabre 
ou s’il réussit à frapper après s'être mis 
trois augmentations au toucher, l'attaque 
ne compte pas dans son nombre d'attaques 
par round. Il est néanmoins limité à trois 
attaques au sabre maximum par round. 

R Salirrotsu 

Terre 4 Feu 2 Eau 3 Air 3 Vide 3 
Gloire 0 Honneur 0 
École/Rang : Aucun 
Compétences : Kenjutsu 3, Défense 4, 
Tir à l'arc 3, laijutsu 2. 
Équipement : Katana enchanté, arc, armure 
lourde comptant comme légère. 
Pouvoirs naga : +10 au ND pour lui lancer 
un sortilège ; attaque de queue en plus de 
l'attaque normale lorsqu'il est sous sa vraie 
forme; Peur niveau 4 sous sa vraie forme. 

 Chipaso 

Terre 4 Feu 3 Eau 2 Air 3 Vide 2 

Gloire | Honneur | 

École/Rang : Bushi Hida 2 
Compétences : Kenjutsu 3, Défense 2, 
Tir à l'arc 2, Connaissance de l'outre-monde 2, 
Tersubo 2. 
Équipement : Daisho, tetsubo, armure lourde 
plus casque 
Spécial: Souillure de l'Outre-monde 5 
(Paranoïa, Visage cadavérique, Pustules 
purulentes sur le corps, Agressivité) 

D Ronin standard 

Terre 2 Feu 2 Eau 2 Air 2 Vide 2 
Gloire | Honneur | 
ÉcolelRang : Aucun 
Compétences : Kenjutsu 1, Défense |, 
Tir à l'arc l, laïjutsu L. 
Équipement: Daisho. 

D Émissaire typique 
Terre 2 Feu 4 Eau 2 Air 3 Vide 3 
Gloire 6 Honneur 3 
École/Rang: Selon clan 3 
Compétences : Kenjutsu 3, Défense 2, 
Étiquette !, Courtisan |, laïjutsu 2, Tir à l'arc 3, 
Naginata 3, autres selon vos besoins. 
Équipement: Daisho, armure lourde ou légère, 
casque, naginata, arc, autre selon le clan 
(masque, tetsubo, etc.). 



Un scénario Casus Belli pour 

VAMPIRE : ÂGE D 

Guerre 
oide 

Ge scénario conviendra 

à des joueurs débutants 

ôu moyennement expérimentés, 

des perssnnages basés à Paris, 
et un Conteur raisonnablement 

compétent, 

L'inondation 
Paris, fin mars 1197. L'hiver a été humide, le 
printemps s'annonce encore pire. Depuis 

quinze jours, il pleut pratiquement sans arrêt. 

La Seine grossit, grossit. et finit par déborder, 

inondant l'île de la Cité, presque toute la rive 

droite et un bon tiers de la rive gauche. On se 
déplace en barque dans la moitié de la ville. Le 

pont Notre-Dame, le principal lien entre la Cité et 
la rive droite, s'est écroulé, engloutissant dans 

le fleuve les maisons dont il était couvert. 
Les mortels font face tant bien que mal, mais il 
règne une ambiance de panique larvée... et la 
famine menace. Le roi organise des distributions 

de blé, mais elles n'auront qu'un temps. Les Pari- 
siens chassés de chez eux par le fleuve vont s'éta- 

blir dans les faubourgs, de l'autre côté de l'en- 
ceinte de Philippe Auguste (qui n'est pas encore 
terminée, mais qui est déjà impressionnante). Le 

roi lui-même quitte son palais et s'installe à l'ab- 
baye de la montagne Sainte-Geneviève. Les autori- 
tés vampiriques de la ville se replient dans les car- 

rières de Montmartre, dont le prince Alexandre a 
fait aménager une partie «pour les cas d'urgence» 
au siècle dernier. 

Introduction 
Dans la mesure où ils ne sont ni importants, ni 

puissants, on a laissé les personnages se débrouil- 
ler par eux-mêmes. Ils n'ont d'ailleurs pas à s'en 
plaindre : la ville est désorganisée, et la chasse est 
bonne. Évidemment, s'ils vivaient près de la Sei- 
ne, il va sans doute falloir qu'ils se trouvent un 
autre refuge. Mais dans l'ensemble, tout va bien 

T 

jusqu'au dernier jour de mars. Vers le milieu de la 
nuit, et sans s'être concertés, tous les personnages 
«décident» de faire une petite promenade dans le 
quartier du Louvre, Et, comme par hasard, arri- 

vés rue de l'Arbalète, ils «décident» d'entrer dans 
une petite maison anodine, puis de monter au pre- 

mier étage. Là, ils reprennent leurs esprits et se 
rendent compte qu'ils ont en fait été appelés. Lais- 
sez-leur une ou deux minutes pour faire connais- 

sance si ce n'est pas déjà fait. Ensuite, leur hôte 
arrive. Il se nomme Erwald. Grand, blond, pâle, 
l'œil vif et la poigne ferme, c'est incontestable- 
ment un Ventrue, et pas n'importe lequel. Étreint 

vers 900, il occupe la fonction de comte palatin de 

Paris depuis soixante ans. Autrement dit, c'est lui 

qui gère la ville au quotidien pour Alexandre 
lorsque ce dernier a autre chose à faire (ce qui est 
presque toujours le cas depuis environ deux 
siècles). En homme courtois, Erwald fournit des 
rafraîchissements, sous la forme de deux putains 
enlevées en début de soirée dans un bordel voisin. 
Comme de bien entendu, il a du travail pour eux. 
«L'inondation a mis au jour de bien étranges 
choses, Avant-hier, des passants attirés par des 
pleurs ont découvert, dans la cave d'une maison 
de la rue aux Porcs, plusieurs cages de fer où 
étaient enfermés des jeunes enfants. Le proprié- 
taire de la maison, un clerc nommé Étienne, a été 
conduit à la prison du Châtelet. Je suppose qu'il 
sera interrogé dans les jours qui viennent. Je 

veux que vous vous assuriez que cette affaire n'a 

aucun lien avec notre communauté. Si c'est le 
cas, dissuadez les mortels qui s'y intéressent d'y 
fourrer leur nez. Si c'est juste un mortel, le sort 

d'Étienne m'indiffère. Dans le cas contraire, je 

veux savoir qui est son maître. » 

Erwald ne considère pas «non» comme une 

réponse. Si les personnages tentent de marchan- 
der une récompense, il accepte les demandes les 
plus raisonnables (un meilleur terrain de chas- 
se, le droit de créer une goule, voire celui d'en- 
gendrer s'il y a un Ventrue dans le groupe). 

La vérité 
Étienne n'est pas une goule, et il n'a jamais vu un 
vampire de sa vie. En revanche, c'est un imbécile 

cupide et sans scrupule. Depuis cinq ans, il sert 
de pourvoyeur à un homme qu'il a baptisé «le 
moine bourru» qui le paye généreusement en 
échange d'un ou deux enfants par mois... Le 
«moine», à son tour, est au service d'Adelphe, 

un Nosferatu vraiment infortuné, qui survit tant 

bien que mal dans l’ossuaire du cimetière des 

Innocents. Normalement, les PJ découvriront très 

vite cette partie de l'histoire. Il faut dire qu'elle n'a 
pas beaucoup d'importance. 
Le dessous des cartes est beaucoup plus intéres- 

sant. Comme beaucoup de monde, Étienne est 
un Parisien de fraîche date. Serf affranchi, il vient 
du fief des d'Hautmont, un couple de nobles loin- 
tainement apparentés à la famille royale. Robert 

et Isabelle d'Hautmont ont attiré l'attention de 
Godefroy, un Malkavien au service du prince de 

Londres, Mithra (voir l'encadré). Venu déstabiliser 
la royauté française, Godefroy s'est vite intéressé 

aux d'Hautmont, le hasard lui a ensuite fait décou- 
vrir Étienne. Le fait que ce dernier ait été arrêté 
contrarie ses plans (qui sont trop complexes pour 
être résumés ici), mais il va essayer de faire contre 
mauvaise fortune bon cœur et semer un maxi- 
mum de chaos. Si Godefroy arrive à ses fins, 



Étienne, programmé par Domination, dénoncera 
les d'Hautmont comme ses véritables patrons. 
Ceux-ci, rendus fous par Godefroy, ne se défen- 
dront même pas et incrimineront un ou deux vam- 
pires du lignage d'Alexandre... Il s'en suivra de 
gros scandales. Les mortels verront des Capétiens 
impliqués dans une épouvantable affaire de sor- 
cellerie; et les vampires d'Europe auront la démons- 
tration qu'Alexandre ne tient même plus les Caïni- 
tes de sa propre ville. Bien sûr, Godefroy et Mithra 
jouent dangereusement avec la Sixième Tradition, 

mais celle-ci n'est pas encore devenue la Mascara- 

de, et ils savent qu'Alexandre exerce encore un 
contrôle suffisant sur le palais royal pour que l'af- 
faire ne dépasse pas les limites du raisonnable. 

La rue aux Porcs 
Cette petite rue, entre la place de Grève et le Chä- 
telet, ressemble à toutes les rues parisiennes de 
l'époque: environ deux mètres de large, bordée 
de maisons en bois et en torchis serrées les unes 
contre les autres. La Seine se décidant enfin à 
refluer un peu, il n'y a plus qu'une dizaine de cen- 
timêtres d'eau où flottent des immondices. Ici 
comme ailleurs, les mortels se lèvent et se cou- 
chent avec le soleil. Il ne sera pas facile de les ren- 
contrer. Le seul à avoir des horaires non conven- 
tionnels est Jehan l'escholier, un grand dadais 
d'une vingtaine d'années qui occupe une chambre 
infestée de punaises, tout près de chez Étienne. 
Approché, il se montre ravi de raconter l'affaire 

en l'enjolivant un peu. Selon lui, «on a retrouvé 
une Bible satanique et des bougies noires dans la 
cave!» Pure affabulation, mais il y croit dur com- 
me fer. Plus intéressant, il prétend avoir souvent 
entendu «au plus noir de la nuit, des bruits de 
pas dans la rue... et ce n'était pas le guet!». Il a 

risqué un œil, une fois, et il n’a vu personne, «ce 

qui prouve bien que les Puissances du Mal étaient 
de sortiel». 
Les autres voisins sont plus difficiles à rencontrer, 
et donnent tous une version plus ou moins défor- 
mée de l'affaire. Toutefois, ils sont d'accord sur 
l'essentiel : maître Étienne, clerc et écrivain public, 
jouissait de l'estime générale. 11 s'absentait sou- 

vent, et revenait parfois avec des enfants. Il disait 
travailler pour une œuvre charitable qui recueillait 

des orphelins. Personne n'a été y regarder de plus 

près, d'autant plus qu'on le voyait souvent en 
grande conversation avec un moine. Non, en plein 

jour, pourquoi? En ce qui concerne les bruits de 
pas dans la nuit, ils sont deux ou trois à les avoir 
entendus, mais personne n'avait fait le lien avec 
Étienne. Enfin, Marie la Brune, une couturière qui 
habite le quartier depuis toujours et qui a vécu 
une brève histoire d'amour avec Étienne, il y a dix 
ans, sait quelque chose que tout le monde ignore: 
Étienne est un serf affranchi. À l'époque, il rendait 

de temps à autre visite à Robert d'Hautmont, son 
ancien maître et protecteur. 

La maison 
Personne n'ose plus s'en approcher. Les PJ peu- 

vent la cambrioler tout leur saoul sans risquer 

d'être dérangés. Le rez-de-chaussée est entière- 
ment occupé par une échoppe d'écrivain public, 
pleine de parchemins et d'encre. Sous le comptoir, 
ils trouvent un «carnet» formé de chutes de par- 
chemin grossièrement reliées. Il est couvert de 
symboles indéchiffrables. Il s'agit des comptes 
de maître Étienne, notés dans son code personnel, 
impossible à casser dans le temps dont dispo- 
sent les personnages. Juste à côté, un certificat 
d'affranchissement, spécifiant que «le serf Étien- 
ne du village de Rouvray est dorénavant un hom- 
me libre». Daté de 1183, ce document est signé 
Robert d'Hautmont. À l'étage, une petite chambre 
et une minuscule cuisine, où un personnage ver- 

sé en herboristerie trouvera de quoi fabriquer 

des potions somnifères. Le sous-sol est vaste et à 
demi plein d'eau. Six cages de fer, maintenant 
vides, sont alignées le long des murs. Dans l'esca- 
lier, derrière une pierre mobile, une petite cache 
contient une bourse pleine de bijoux d'or et d'ar- 
gent, représentant une très grosse somme. 

Le Châtelet 
La prison du Châtelet est établie dans une forte- 
resse trapue, qui se dresse au bord de l'eau, sur la 
rive droite, en face du Palais. Les gardes qui y 
vivent n'ont pas les moyens de résister à la visi- 
te d'un groupe de vampires. Si les PJ veulent tra- 
vailler par eux-mêmes, un usage judicieux d'Oc- 
cultation, de Présence ou de Domination suffit à 
leur ouvrir les portes de la cellule d'Étienne. Ils 
peuvent aussi, s'ils y pensent, demander à Erwald, 
qui a des agents sur place. 
Étienne est un petit homme trapu, avec une ton- 

sure qui commence à s'effacer, des yeux rusés et 

des vêtements couverts de taches. Il croupit dans 
une cellule individuelle, au niveau de l'eau. Il y 
règne un froid mortel (et il tousse déjà comme un 
perdu). Il n'a pas encore été torturé, mais il sait 

que c'est pour bientôt et cela le terrifie. Bref, il 

n'y a pas beaucoup d'efforts à faire pour le 
convaincre de parler. Il explique aux PJ qu'il fait ce 

métier depuis cinq ans, qu'il traite avec un «grand 
moine aux yeux jaunes » qui vient le voir une fois 
par mois et à qui il remet un ou deux enfants, par- 

fois plus. En cas d'urgence, il pouvait laisser un 
message au moine, aux étuves de la rue Bordelle. 
Il n'a rien de plus à dire. Veillez à ce que les per- 
sonnages en soient tout à fait certains. Si on lui 
parle des d'Hautmont, il a l'air surpris. Il affirme 

qu'il n'a pas vu messire Robert depuis cinq ans. 
Si, pour une raison ou pour une autre, les person- 

nages organisent une planque devant la forté- 

resse, ils verront Godefroy y pénétrer la nuit sui- 
vante. Il y passe deux heures à «programmer» 
Étienne, puis rentre à son repaire. 

Deux impasses 
Les d'Hautmont 
Issu d'une branche cadette de la famille de Dreux, 
Robert d'Hautmont descend directement du roi 

A lexandre et Mithra 

En 1197, le clan Ventrue est divisé en une multitude 
de factions, dont les deux plus importantes sont celles 

d'Alexandre et de Mithra. Tous deux de 4 génération, 

ils sont âgés de plusieurs millénaires. Alexandre, 
qui a été le protecteur des Carolingiens, Éierrt sa cour 
à Paris. Son influence s'étend sur Éoute l'Europe de l'ouest. 

Mais depuis quelques décennies, 1 s'est considérablement 
Yamolli. En pratique, le vrai pouvoir est détenu 
par une certaine Saviarre, qui se charge des rapports 
entre Alexandre, sa progéniture et les autres clans, 
et à un moindre degré par le combe Erwald. 

Les Toréador paristens commencent à se dire qu'ils sont 
aussi capables que les Ventrue de gouverner la ville... 
De l'autre côté de la Manche, l'invasion de l'Angleterre 

par les troupes de Guillaume le Conquérant a réveillé 
Mibhra, un Mathusalem origimaire du Moyen-Orient, 
d'un sommeil de huit siècles, Mithra s'est rapidement. 

emparé de Londres, puis de l'Angleterre. Depuis cinquante 

ans, il place ses hommes dans les domaines continentaux 

des Plantagenèts, en Aquitaine, dans le Poitou et en 
Bretagne. Il n'a jamais reconnu la suzeraineté d'Alexandre, 

ebn'a aucune intention de le faire. En fait, l'Europe est 
clairement trop petite pour eux deux. Ils sont de force 

équivalente et, pour l'heure, ils se font la guerre par rois 

interposés, sans s'interdire d'essayer de déstabiliser l'autre. 

uguet!» 

Les PJ ne sont pas seuls sur la piste. Messire Hugues est 
un clerc travaillant à la Chambre criminelle du Châtelet, 

la lointaine ancêtre du quai des Orfèvres, D'orlgine noble, 
c'estun intellectuel, diplômé en droit canon et abbé laïc de 
Neufmoutier, un monastère auvergnat. IL est grand, mince, 
élégamment vêtu, parfois arrogant eb assez ouvert d'esprit 
pour croire aux vampires. Enquéteur très efficace, il a 

sur les PJ l'avantage de se déplacer de jour (et de pouvoir 
réquisitionner autant d'hommes du guet qu'il le désire). 

Il interroge les voisins d'Étienne, dont Jehan et Marie, 

va voir les enfants et commence assez ÉÔt à se poser 
des questions sur les d'Hautmont. Une seule chose. 
l'empêche de coiffer les PJ sur le poteau : Étienne a reçu 

les ordres mineurs, et même s'il vit dans le siècle, 

il dépend techniquement de la justice ecclésiastique. 
Or monselgneur Eudes de Sully, le nouvel évêque, 
estun prêtre combatif, qui refuse « les constants 
empiétements de la cour ». 11 veut bien qu'Étienne 
soit torturé, c'est la moindre des choses, mais par ses 
commissaires, pas par GEUX du OI. 
De leur côté, les maitres de la Chambre criminelle, 
acceptent qu'un homme de l'évêque assiste à la séance, 
mais insistent pour qu'elle ait lieu au Châtelet. 
Hugues piaffe d'impatience pendant que ses supérieurs 
s'arrangent avec le prélat. 



Louis VI. Il possède de vastes domaines en Ile-de- 
France, un manoir dans la forêt de Rouvray, et une 
femme nommée Isabelle. Le couple vient rare- 
ment à Paris, et vit très retiré. À priori, les person- 

nages n'auront pas le temps de se pencher davan- 
tage sur leur cas avant le début de l'acte II. 

Les enfants 

Les petits rescapés ont été conduits au couvent 

Saint-Marcel, hors des murs, à l'emplacement 
actuel de la gare de l'Est. Les bons frères montent 
une garde vigilante autour d'eux, en attendant 
de pouvoir les rendre à leur famille. Il émane de 
ce couvent une désagréable odeur de foi, qui de- 
vrait mettre nos Caïnites mal à l'aise, mais s'y 
introduire n'est pas très difficile. L'interrogatoire 
des enfants, âgés de quatre à six ans, est assez 

décevant: ils viennent tous de villages d'Ile-de- 
France, et ils ont tous été cueillis par «un méchant 
monsieur», qui leur a proposé de le suivre en 
leur offrant un jouet ou des sucreries. Ils se sont 
retrouvés dans sa cave, n'ont vu personne d'autre 
que lui et ont eu très peur, surtout quand la piè- 
ce a commencé à se remplir d'eau. 

Un petit tour aux étuves 
La rue Bordelle est perpendiculaire à la rue Saint- 
Denis. Comme son nom l'indique, on y trouve de 

quoi satisfaire les appétits des mortels. Les 
étuves ne font pas exception à la règle. Théori- 
quement, ce sont tout simplement des bains 
publics, mais on y trouve de jeunes et avenantes 
masseuses-et-plus-moyennant-un-petit-supplé- 
ment. 
L'endroit ferme deux heures après la tombée du 
jour. Pour une fois, nos vampires ne trouveront 
pas porte close. La tenancière, une petite femme 
maigre, accepte sans broncher de transmettre un 
message au moine. Celui-ci passe quelques minu- 
tes avant la fermeture. Selon la manière dont les 
PJ ont arrangé leur soirée, ils peuvent lui tom- 

ber dessus tout de suite ou attendre qu'il leur ait 
donné rendez-vous à la porte sud du cimetière 
des Innocents, une heure avant l'aube. 

Le soi-disant moine est un ancien brigand nommé 
Gaucelin. Son apparence a de quoi inquiéter : c'est 

un colosse très velu, avec d'énormes mains d'étran- 
gleur et de drôles d'yeux d'un jaune pisseux (il a une 
touche de sang garou, mais n'en a pas conscience). 
Être abordé par des vampires l'étonne visiblement, 
mais ne le terrifie pas. Il traite avec Adelphe et 
quelques autres depuis dix ans, et sait que s’il est 
prudent, il ne lui arrivera rien. Il renvoie systéma- 

tiquement les PJ vers son «patron» affirmant que 
lui, de toute façon, ne sait pas grand-chose, à part 
qu'il lui amenait des gamins. «Ce qu'il en faisait, 
c'est pas mes oignons (haussement d'épaules). 
Moi, tant qu'il me paye.» 

Dans le cimetière 
Le cimetière des Innocents, qui existe depuis déjà 
six siècles, est un labyrinthe de fosses béantes 
pleines de cadavres à moitié couverts de chaux, 
de boue et d'anciens ossuaires désertés. De loin 
en loin se dresse une tombe individuelle, géné- 
ralement celle d'un noble ou d'un religieux. 
Adelphe vit là depuis sa création, il y a six ans. 
Alexandre et ses gens ignorent son existence, et 

Adelphe s’est bien gardé de se présenter: son 
créateur, aujourd'hui disparu, lui a expliqué que 
les Ventrue étaient des êtres cruels qui le détrui- 
raient sans pitié. 
Ce n'est pas faux. Adelphe est ce que le clan Nos- 
feratu peut produire de plus pitoyable, un vam- 
pire bon à rien, franchement monstrueux et qui 
ne maîtrise même pas l'Occultation. Contraire- 
ment à beaucoup de ses congénères, il ne peut 
même pas passer pour un lépreux. Il a la peau 

bleuâtre et couverte de verrues, avec deux énor- 
mes crocs émoussés qui lui sortent de la bouche. 
Il est bossu, n'a plus de nez et son crâne est étran- 
gement aplati. I] vit dans l'ossuaire et dort chaque 
jour sous des piles de cadavres - ce qui n'arran- 

ge pas son odeur. 
La perspective de rencontrer d'autres vampires le 
terrifie, Au moindre signe d'hostilité, il détale. 
Pondérez son attitude en fonction des clans repré- 
sentés dans l'équipe. S'il y a un Nosferatu parmi 
eux, il est un peu plus détendu. Il en a vu un ou 

deux, de loin, et il sait qu'ils sont aussi malheu- 
reux que lui. 
Il raconte sa création, sa rencontre avec Gaucelin, 
l'idée de se doter d'un service «d'alimentation à 
domicile», l'embauche d'Étienne, les livraisons 
régulières d'enfants depuis cinq ans pour amélio- 
rer son régime à base de rats et de chiens errants… 
Il est pitoyable, et il ne joue absolument pas la 
comédie, Où sont les enfants et où prenait-il l'ar- 
gent? «Mais là, voyons!» (il a un geste circulaire 
vers les tombes). 
Si les PJ manifestent l'intention de le conduire à 
Erwald, il les supplie à genoux de n'en rien faire, 
et essaye de marchander sur le thème « j'ai une 
chose à vous dire qui vous intéressera, mais je ne 
parlerai que si vous me promettez de me laisser 

tranquille». En supposant que le groupe accepte 

le marché, il leur explique «que, de temps en 
temps, la nuit, je sors. Souvent, j'allais voir la 

maison d'Étienne - je n'avais pas d'autre endroit 

où aller. Et une fois, il y a pas très longtemps, 

j'en ai vu un autre... un autre comme nous. un 

grand homme roux, avec une barbe. Il était caché 
dans l'ombre, et il surveillait la maison. J'ai eu 
peur, je suis parti.» 

La colère d’Erwald 
Juste après que les PJ aient rencontré Adelphe, 
Erwald les appelle à nouveau à la petite maison de 
la rue de l'Arbalète. Il fait les cent pas dans la 
chambre de l'étage, et a l'air de se contenir à 
grand-peine. 
«Étienne a été mis à la question ce matin, déclare- 
til d'une voix sourde. Il a avoué qu'il avait com- 

merce avec le démon sous la forme de 
spectres buveurs de sang, qu'il se ren- 
dait régulièrement au sabbat, qu'il 
vendait des envoûtements.…. et tout 
cela à l'instigation de Robert d'Haut- 
mont. Cela ne cadre pas du tout 

avec vos rapports. Avez-vous 
une explication? D'Haut- 

mont, comme toute sa 
famille, est protégé par 
le prince. Il est impen- 

sable qu'il soit coupa- 
ble. Et s'il l'est, il est 
impensable que cela 
se sache. Veillez-y.» 

(Si Étienne était inca- 
pable de parler après 
la visite des PJ ou si 
Godefroy n'a pas pu 
aller le programmer, 

le Malkavien aura 
envoyé une lettre 
anonyme à messire 
Hugues.) 



Le manoir des 
d’Hautmont 
Il ne reste plus au groupe qu'à prendre la route. La 
petite forteresse de Robert d'Hautmont se trouve 
à côté d'un petit village, dans la forêt de Rou- 
vray, à trois bonnes heures de marche à l'ouest de 
Paris (aujourd'hui, l'ensemble a disparu sous la 
ville de Neuilly, et ce qui reste de la forêt s'appelle 
le bois de Boulogne). 
L'endroit n'a pas été menacé par la guerre depuis 
deux générations, et cela se voit: le donjon, haut 
de quatre étages, est en pierre, tout comme sa 

petite chapelle romane, mais le reste de l'encein- 
te est en bois, et mal entretenu. À l'heure où les PJ 
arrivent, les villageois dorment à poings fermés. 
Les personnages n'auront pas grand mal à s'in- 

troduire discrètement au manoir. À part une poi- 
gnée de gardes somnolents sur les remparts, tout 

le monde dort. Les PJ peuvent même se contenter 
de frapper à la grande porte et demander l'hos- 
pitalité : deux gardes descendent leur ouvrir en 
bäillant, on réveille messire Philippe, le sénéchal, 
qui les installe dans un dortoir au-dessus de l'écu- 
rie avant de se remettre au lit. 
Autour de la cour, rien d'anormal : des communs 
crasseux, des écuries un peu plus propres, un 
poulailler, une porcherie et une petite forge. La 
seule grosse anomalie est dans le sous-sol du 
donjon. Il s'agit d'une grande pièce voûü 
‘émane une odeur fade, que les PJ reconnaissent 
tout de suite. Du sang! Trois tonneaux plein de 

sang à moitié figé! Au fond de la salle, deux 
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trônes surmontés d'un dais fleurdelisé.…. et tout 
un bric-à-brac d'instruments de torture, tout à 
fait à leur place chez un seigneur qui a droit de 

haute justice sur ses terres, mais qui montrent 

des signes d'utilisation récente. Les cellules sont 
garnies de cadavres ou de malheureux paysans 
qui bougent encore. Si les PJ en raniment un, il 
leur explique que, depuis un mois, les maîtres 

sont devenus fous, qu'ils terrorisent tout le 
monde. 

La population 
du manoir 
e Messire Philippe, le sénéchal. À cinquante 
ans passés, c'est un vieillard chauve et édenté, 
dont l'esprit commence sérieusement à battre 
la campagne. Godefroy s'est abstenu de le rendre 
fou, mais l'a copieusement Dominé sur le thème 
«tout va bien, tout est normal». Il a pris le pli, et 
ne s'étonne plus de rien, pas même de la venue 

des PJ. 
© Frère Damien, le chapelain. Avec Damien, en 
revanche, Godefroy s'est beaucoup amusé. Pour 
les autres occupants du manoir, le prêtre «a la 

fièvre» depuis une quinzaine de jours. Il est 
recroquevillé dans son lit, le regard vide... 

© Gérard le Borgne, l’écuyer de Robert. 
Gérard donne l'impression d'être une brute stu- 

pide, et ne pas être particulièrement gêné par 
l'évolution de la vie au château. Godefroy l'a 
Dominé pour le principe, puis l'a laissé en paix. 
Gérard est naturellement résistant à la Domina- 
tion. Il est parfaitement lucide, mais ne sait pas 
quoi faire. Il fait souvent des rondes dans les 
bâtiments en pleine nuit, et les PJ pourraient bien 
le rencontrer. 
e Robert d'Hautmont. La quarantaine empâtée, 
avec de longs cheveux noirs et des yeux bleus 
perçants. Le maître de maison est fou à lier, fas- 
ciné par le sang et persuadé d'être le seul roi de 
France légitime. 
e Isabelle d'Hautmont, son épouse. Maigre et 
sèche, avec un visage profondément ridé et une 
voix stridente. Elle ne vaut pas mieux que son 

mari. Le couple dort lorsque les PJ arrivent, mais 

cela ne durera pas. 
e Les domestiques sont une douzaine. Ils se 
partagent en deux camps: ceux qui font de gros 
efforts pour se convaincre que tout est normal, 

et ceux qui ont trop peur pour lever le petit 

doigt. 
e Messire Hugues, le gêneur. Il a décidé de 
suivre la piste, et en fin d'après-midi, il a pris la 
route du manoir. Se faisant passer pour un voya- 
geur, il n'a eu aucun mal à se faire admettre par le 
sénéchal. Son statut de noble lui a valu d'occuper 
la seule chambre vide du donjon. Arrivé trop tard 
pour rencontrer le maître de maison, il a décidé 
de remettre les choses sérieuses au lendemain 
matin. ce qui ne l'a pas empêché de fouiner un 
peu, et notamment de visiter les sous-sols. Il est 
remonté à toute allure, et s'est barricadé dans sa 
chambre. 
© Godefroy. De jour, il dort dans la crypte de la 
chapelle. De nuit, il se promène, invisible, dans le 
château. Il a parfaitement repéré Hugues, qui s'in- 

tègre tout à fait à son plan, et il compte bien le 
voir repartir vivant le lendemain matin. 

Confrontations 

À vous de rythmer la fin à votre guise. Voici un 
déroulement possible, mais il est loin d'être le 
seul. 
e Les PJ] visitent le sous-sol et commencent à 
explorer les étages. Ils peuvent éventuellement 
rencontrer Gérard, qui commence par paniquer, 
mais accepte de discuter s'ils n'ont pas l'air hos- 
tiles. 
© Ceux qui ont Auspex se rendent compte qu'au 

troisième étage, il y a quelqu'un qui ne dort pas. 
Ils s'introduisent chez Hugues, et s'expliquent 
avec lui. 
© Godefroy, qui les a repérés, décide de presser 
le mouvement. Il monte au dernier étage du don- 

jon, va réveiller les d'Hautmont et les fait discrè- 
tement descendre au sous-sol. Ils vont passer 

devant la chambre d'Hugues, et ne seront pas 
nécessairement discrets. 
@ Dans la salle de torture, Godefroy passe à la 
phase finale de son plan: implanter aux d'Haut- 
mont le nom et l'adresse de deux ou trois vam- 
pires parisiens, qu'ils révéleront après leur inévi- 

table capture. Il en a pour un bon quart d'heure. 

Si la discussion avec Hugues s'éternise, les per- 
sonnages perdent leur dernière chance de le 
coincer. 
@ Gérard descend à la cave. Le voyant, Godefroy 
lui ordonne de sortir et de tout oublier. Gérard ne 
se fait pas prier pour vider les lieux, mais il déci- 
de de passer à l'action, rameute les gardes et/ou 
les PJ... 
@ Avec ou sans les PJ, Gérard et quatre gardes ter- 

rifiés descendent à la cave. Seuls, les mortels 
n'ont pas l'ombre d'une chance contre Godefroy. 
Avec l'aide des personnages, en revanche, le rap- 

port de force s'inverse. 
© Les instructions des PJ sont claires : les d'Haut- 
mont ne doivent pas être compromis. S'ils meu- 

rent pendant le combat, parfait! Il ne reste plus 
qu'à incendier le manoir pour faire disparaître 
les preuves. S'ils survivent, en revanche, les per- 
sonnages ont un problème. Sans Godefroy, ils 
finiront par reprendre leurs esprits. Ils ne se sou- 
viendront pas de grand-chose, mais c'est tou- 
jours assez pour rendre Erwald très nerveux. 
Quant à Hugues, s'il est vivant, il en sait trop, et 
il faudra le liquider ou le rallier à la cause des Caï- 
nites. 

Conclusion 
Étienne sera pendu. Gaucelin changera de sec- 

teur d'activité, Erwald condamnerait volontiers 
Adelphe à mort - pas tant pour ses crimes que 
parce que c'est un Nosferatu. Si les PJ intercè- 
dent, il accepte qu'il soit simplement remis à l'An- 
cien de son clan, qui se chargera de son éduca- 
tion. S'il vit, les personnages se seront fait un 
ami. 
Que Godefroy soit mort ou vif, Mithra s'en sorti- 
ra blanc comme neige : certes, Godefroy vient de 
ses domaines, mais il a «agi seul». Alexandre et 
sa cour ne seront pas dupes, mais ils ne pourront 

rien prouver. 

Tristan Lhomme 

illustration : Bernard Bittler 



Un scénario Casus Belli pour 

Au fans 
Idéal pour une partie 
d'introduction ou Le lancement 
d'une nouvelle campagne, 
ce Scénario met en scène La famille 
Mactadjik, Le Nouvel Ordre 
et Les résistants de Läm. 

Les suppléments « Les Humains » 
et « Résistances » peuvent donc 
s'avérer érès utiles. 

La naissance 
d’un mythe 

Originaire des forêts Blanches, Ymann le Mélo- 
dien est aujourd'hui reconnu comme l'un des 
chanteurs les plus populaires et les plus enga- 
gés de tous les temps. Élevé par une troupe de 
bateleurs itinérants après la mort de ses parents, 
cette figure emblématique des traditions héos- 
siennes fut tour à tour pourchassée puis tolérée 

par les autorités humaines, qui le considèrent 

comme une véritable bombe vivante. Bien qu'il 
soit pacifiste, ses interventions publiques sont 
toujours à l'origine de rassemblements qui ne 
peuvent qu'inquiéter le Nouvel Ordre. Mais com- 
me un agitateur vivant reste moins dangereux 
qu'un martyr, Ymann bénéficie d'une sorte de 
protection tacite qui le met à l'abri des tentatives 

d'assassinat «officielles». Pour accroître leur 
contrôle sur le chanteur, de nombreux investis- 
seurs humains lui ont même proposé de rejoindre 
leur réseau de production et de distribution. Fidè- 
le à ses convictions, le Mélodien a tout naturelle- 
ment refusé et s'est rapproché de ses frères résis- 

tants, qui font circuler des versions pirates de 

ses chansons. Lorsqu'il ne se produit pas sur scè- 
ne, Ymann sillonne le continent au gré des ren- 
contres et des invitations lancées par les réseaux 
résistants et les communautés indépendantes. 
Depuis une dizaine d'années, Ymann est consi- 

déré comme un véritable messie. Et bien qu'il ne 
prenne part à aucune action de résistance, il sou- 
tient par ses chansons et ses interventions la lut- 
te pour les traditions héossiennes. 

La wélodie 

La famille Mactadjik 
Officiellement dirigée par Patrig II, la lignée des 

Nombrilistes vit depuis quelques années au ryth- 

me des intrigues et des complots. Jugé trop laxis- 

te, l'actuel patriarche est la cible d'une machina- 
tion conçue par ses propres enfants, le Dauphin 
Yolbert et Monsieur, qui cherchent à détrôner leur 
père. Riche de nombreux appuis au sein des Mac- 
tadjik, des Ikanez et des Grentzen, le Dauphin 
n'attend plus qu'un prétexte valable pour passer à 

l'action. Un mois environ avant le début du scé- 
nario, Ymann donne une représentation près de 

Delhi. Grâce aux caméras des holoreporters pré- 
sents sur les lieux, Patrig et les notables de la 
famille assistent en direct à l'arrivée du Mélodien, 
contemplent la ferveur de son public et écoutent 
le message plus qu'engagé de ses chansons. Ivre, 
le patriarche décide alors d'envoyer ses troupes 

interrompre le spectacle et se rend lui-même sur 
les lieux pour insulter publiquement le chanteur. 
Heureusement pour tous, Ymann préfère ne pas 
répondre, et incite même son public à évacuer 
pacifiquement la plaine. Il va sans dire que les 
jeunes Mactadjik ont suivi la scène avec intérêt. 
Quelques jours plus tard, alors que la révolte 

gronde dans la région, le Dauphin et son frère 
décident donc de faire d'une pierre deux coups. 

Leur plan est simple: présenter leurs excuses 
publiques au chanteur avant de le faire assassiner 
par de faux reporters et de faire porter le cha- 
peau à Padrig. Ainsi, le Dauphin se présente en 
ami du peuple, blâme son père pour sa mauvaise 
conduite et se débarrasse d'un gêneur. Une très 
banale affaire de grande famille, somme toute. 

La fête de Ling 
Dans sa grande bonté, le Nouvel Ordre permet 
aux Héossiens de procéder à quelques festivités 

traditionnelles, dont la célébration des trois 
astres. La fête de Ling, la plus animée des trois, 
est placée sous le signe des arts. Toutes les com- 
munautés se retrouvent pour arborer leurs cou- 
leurs, défiler dans les rues des cités et mettre en 
avant leurs compétences artistiques et musicales. 

Une fois par an environ, l'astre apparaît seul pen- 
dant une cinquantaine d'heures, et effectue une 
rotation qui module sa lumière bleutée. Étant 
donnée l’irrégularité du cycle de Ling, la fête peut 

donc avoir lieu. juste pour le scénario. Des 
études astrologiques permettent aux dirigeants 
des ghettos et des castes de connaître la date 
mystérieuse quelques semaines à l'avance et de 
faire prévenir la population. 
Il va sans dire que c'est à Käm que la fête bat 
toujours son plein, essentiellement grâce aux 
humains du Croissant de Lunes (un réseau de 
résistants organisateurs de spectacles et de confé- 
rences, voir plus bas). Naturellement, Ymann sera 
présent. Les échos de son altercation avec le 
patriarche Mactadjik se sont répandus jusqu'à la 
capitale, où ils ont suscité énormément d'inté- 
rêt. Officiellement, le Nouvel Ordre est «très fier 
d'accueillir un si grand artiste». Officieusement, 
il est surtout heureux de pouvoir critiquer la 

famille de Patrig, et au moindre dérapage lors du 

spectacle, il fera intervenir ses troupes de choc. 

Chez les résistants, la venue d'Ymann est atten- 
due comme celle d'un messie. De nombreux 
réseaux sont donc sur le pied de guerre et vont 



profiter des festivités pour agir contre le Nouvel 

Ordre. 

Introduction 
des personnages 
Si vous utilisez ce scénario pour une partie d'ini- 

tiation, la cité de Käm offre un point de départ 
idéal. Les personnages peuvent soit être origi- 
naires de la capitale, soit y arriver en vue des 
festivités de Ling. Dans ce cas, vous pouvez 
improviser toutes sortes d'incidents lors du 

passage aux portes, puis au contrôle, puis dans 

les rues que les arrivants vont vite découvrir. 

Rencontre insolite, accrochage avec les autori- 
tés, rendez-vous fixé pour le soir avec une ravis- 
sante créature, tout est possible. Si votre équipe 
est déjà bien rodée, il peut être intéressant de 
déplacer le scénario vers une autre cité, histoire 
d'explorer de nouvelles régions. N'importe quel- 
le ville du continent peut faire l'affaire, à l'ex- 

ception de celles situées en territoire Mactadjik 
(pour éviter que ces derniers aient une supério- 
rité numérique trop écrasante). La cité libre de 

Wana peut offrir un excellent cadre, pour peu 

que vous possédiez Résistances. Si vous optez 

pour une autre cité que Käm, vous n'aurez qu'à 
modifier légèrement la préparation du scénario, 
en sachant que les dates et les événements ne 
changeront pas. 

Peu importe, au fond. Les personnages sont arri- 
vés dans la cité. Les festivités devant durer au 
moins huit jours, l'aventure peut commencer à 

l'ouverture de la fête ou un peu avant, si vous 

préférez, ce qui laisse aux personnages le temps 
d'explorer la ville et de faire quelques rencontres 
avant de plonger dans l'affaire. Dans ce qui suit, le 
premier jour de la fête de Ling est «le jour J». 

Première implication 
Après quelques péripéties urbaines éventuelles, 
les personnages vont pouvoir s'impliquer dans 
l'affaire Ymann. Pour cela, utilisez les événements 
suivants, en sachant qu'ils doivent tous avoir lieu 
durant la première journée de fête. 
Tout d'abord, les personnages apprennent que le 
Mélodien est attendu dans les prochains jours 
pour participer aux festivités. S'ils ont des contacts 
avec la résistance ou les milieux artistiques, ils 
pourront même découvrir que le chanteur est 

déjà arrivé et qu'il est protégé par un réseau de 
résistants, les Passeurs. L'endroit où il loge reste 
secret, Pourquoi ces précautions? On murmure 
que des humains en mal de sensations fortes se 
seraient lancés à la chasse au Mélodien. Depuis 
quelques jours, plusieurs Héossiens ont même 

entendu parler de groupuscules armés qui se pré- 
pareraient à «accueillir» le chanteur. Ensuite, les 
Mactadjik font beaucoup parler d'eux. Le matin du 
premier jour de la fête (le jour J, donc), Yolbert fait 
une déclaration publique, retransmise sur la plu- 
part des chaînes de la cité. Depuis leur auberge ou 

le salon de leur hôte, les personnages pourront 

suivre les déclarations du Dauphin, qui condam- 

ne l'attitude de son père, avant de présenter des 
excuses familiales à Ymann, Le tout est enrobé 
dans un discours habile, ni trop direct, ni trop 

enthousiaste, Dans son discours, Yolbert formu- 

le le souhait que le chanteur accepte un entretien 

avec une équipe de reporters envoyée par les 

Mactadjik pour couvrir l'événement et, dans un 
proche avenir, qu'il regagne Delhi pour un spec- 

tacle «de réconciliation». Suite à cette interven- 
tion, on parle beaucoup en ville de l'arrivée de ces 

reporters. 
Les reporters assassins sont en fait en ville depuis 
la veille (J -1, donc). Si le sujet les intéresse, les 
personnages peuvent apprendre que les humains 

n'ont pas demandé l'hospitalité à leurs confrères, 
mais qu'ils se sont installés dans les quartiers 
populaires. S'il s'agit de Käm, choisissez une au- 
berge tenue par des humains du ghetto feling, 
en évitant le Croissant de Lunes, où les Mactadÿik 
sont très mal vus. Si les personnages cherchent à 
les rencontrer, les reporters se montrent aussi 

sympathiques que possible et s'arrangent pour 
préciser qu'ils ont été «personnellement choi- 
sis» par le patriarche, et non pas par le Dauphin. 

Une petite visite de leurs appartements permet de 
trouver du matériel technologique (holocaméras, 
relais émetteurs, etc.) ainsi que des armes très 
perfectionnées (des fusils de précision, entre au- 
tres). Il y a cependant peu de chance pour que le 

gérant de l'auberge laisse des indésirables mettre 
le nez dans les petites affaires de ses clients. De 

plus, les chambres sont équipées d'un dispositif 
de surveillance, très difficile à repérer, qui enre- 
gistre la scène et donne aux reporters le signale- 
ment des intrus. S'il se fait voir, le groupe risque 
à tout moment de recevoir une visite punitive 
des assassins Mactadjik. 

La grande parade 
À partir du jour J, la plupart des rues vont être 
livrées aux chars, aux processions et aux anima- 
tions ponctuelles. Improvisez les détails d'une 
fête très animée en plaçant des patrouilles régu- 
lières (mais neutres), des incidents mineurs, des 
bagarres, etc. Les festivités débutent avec le lever 
du jour et se poursuivent jusque tard dans la 

nuit, le couvre-feu ayant été reculé de deux heu- 
res pour l'occasion. Les festivités sont une excel- 
lente occasion de faire des rencontres. Si ce n'est 
pas déjà fait, les personnages peuvent tomber 
sur l'équipe de reporters en plein travail et enta- 
mer la conversation. Les assassins n'ayant pas 
encore localisé Ymann, ils cherchent à se rensei- 
gner en posant quelques questions, et n'hésitent 

pas à proposer une bonne somme d'argent à ceux 

qui les aideront, 
Par ailleurs, les personnages peuvent essayer de 

se rapprocher des résistants. S'ils possèdent des 
contacts au sein de réseaux locaux ou s'ils sont 
eux-mêmes engagés, aucun problème. Ils appren- 

dront très vite que le Mélodien doit arriver au 
Croissant de Lunes (l'auberge du ghetto feling qui 
a donné son nom au réseau de résistance) dans la 
nuit de J+1 à J+2. (Si vous ne jouez pas à Käm, 
improvisez une auberge fréquentée par des rés 
tants et des renégats humains.) Si le groupe débu- 
te, arrangez-vous pour qu'il suive une proces- 

sion ou fasse une rencontre qui l'amène jusqu'à 
cette auberge. Tous les membres du réseau local 
sont au courant de l'arrivée d'Ymann, qui fait son 
apparition en tout début de soirée. Escorté par 
une délégation de résistants, le Mélodien entre par 
la petite porte et monte jusqu'aux locaux privés 

de l'auberge, où il reste quelques instants. Ensui- 
te, les patrons ferment les portes et les clients 

présents ont la chance de voir Ymann se joindre 
à eux. La scène doit permettre aux personnages 
de découvrir le Mélodien, au charisme impres- 
sionnant, mais surtout son compagnon favori. 
Gam est une sorte de shogol très curieux, qui 

suit le Mélodien en toutes circonstances. Dans 
l'auberge, la créature passe de table en table pour 
se faire caresser et s'imprégner des odeurs et 
des sensations des individus. Si l’un des person- 
nages est Mélodien, Gam lui consacre un peu 
plus de temps. Devant une assistance enthou- 

siaste, Ymann parle longuement de ses dernières 

aventures et chante un ou deux de ses textes 
favoris. Interrogé au sujet des reporters des Mac- 
tadjik, il confie que l'invitation du Dauphin ne 
l'enchante guère, mais qu'il ne refuse pas un 
entretien avec ses envoyés. 

Après son départ, les Passeurs qui l'accompa- 
gnent vont s'installer dans leurs quartiers sou- 
terrains en s'arrangeant pour ne pas être suivis. 

Avant de partir, Ymann donne rendez-vous à tous 
le lendemain, en début d'après-midi, pour une 
petite représentation «entre amis». 

Les reporters 
passent à l’action 
Si les personnages décident de négocier leurs 
informations, ils peuvent facilement trouver les 
reporters et leur apprendre la présence du Mélo- 
dien. Dans ce cas, quatre reporters accompagnent 

les personnages jusqu'au Croissant de Lunes. Ils 
sont invités à participer au concert. Les six autres 

suivent discrètement pour parer à tout dérapage. 

L'entretien a lieu après le tour de chant, dans l'ar- 
rière-salle de l'auberge, en présence du chanteur, 

d'une dizaine de gardes du corps, des personna- 
ges et des reporters (qui sont fouillés et désar- 
més). Au cours de l'entretien, un des reporters 
réussit à coller un micro miniaturisé sur la botte 
du Mélodien sans se faire repérer. Arrangez-vous 
pour que personne ne remarque la manœuvre. 
Si les personnages restent passifs, les reporters 

apprennent seuls le passage d'Ymann au Croissant 

de Lunes et attendent le début du spectacle pour 
appeler les autorités, prétextant une bagarre dans 
l'auberge. Ils se rendent ensuite sur les lieux et 
profitent de l'intervention militaire (qui se dérou- 

le calmement, mais dans une ambiance tendue) 
pour se frayer un passage jusqu'au Mélodien. 

Ensuite, même topo: entretien, pose du micro et 

filature. 
Les assassins ne passent à l'action que dans la 
nuit de J+2. Aidés par le gang de la Dent noire 
{voir Les forces en présence), ils descendent dans 

les souterrains, remontent le signal, ouvrent le feu 

sur les résistants et enlèvent Ymann, laissant 
leurs alliés couvrir leur retraite. 

La disparition 
L'annonce de l'enlèvement n'est communiquée 
qu'aux résistants connus des Passeurs et aux 
membres du Croissant de Lunes. Pour ne pas 
affoler la population et déclencher une guerre 

civile, les Passeurs tiennent en effet à retrouver le 
Mélodien sans ébruiter l'affaire. Les personnages 



ourquoi garder Ymann ? 

Ilserait tellement plus simple de tuer le Mélodien 

tout de suite. mais le Dauphin a besoin 
que l'ammonce de sa mort coïncide avec ses propres 
préparatifs politiques. Les reporters appellent 
tous les jours Delhi sur une fréquence protégée, 

attendant enfin le feu vert de leur patron. 
Voyant leur situation se dégrader, ls deviennent 
de plus en plus nerveux. Si les personnages 
n'interviennent pas, Ymann meurt à J+5, 
eb les reporters prennent le chemin de Delhi. 

peuvent sentir le malaise s'ils retournent à l'au- 
berge, mais ils ne comprendront la situation qu'en 
tombant nez à nez avec Gam, le compagnon 
d'Ymann. L'animal vient vers eux et use de ses _ 
facultés empathiques pour leur expliquer la situa- 

tion («ami parti, Gam seul, aider Gam»). Gam se 

blottit contre un des personnages, si possible un 
Mélodien, qu'il ne voudra plus quitter. Les échan- 
ges entre Gam et son nouveau porteur doivent 
vous permettre de souder le groupe autour de 

l'enquête et de distiller quelques informations. 
Gam «sent» en effet son maître, et parvient même 

à communiquer avec lui en de rares occasions. Si 

les soupçons se portent sur les reporters, ceux-ci 

peuvent être trouvés très facilement dans les 
rues de la cité. Le lendemain de l'enlèvement, 
pour se disculper, six assassins vont en effet se 

montrer et sillonner les rues par équipes de deux, 
et faire circuler des rumeurs impliquant d'autres 
groupes, Collectionneurs, résistants, et ainsi de 
suite. Les jours suivants, ils se montreront ou 

non, selon l'évolution de la situation. 
Si les personnages prennent contact avec les Pas- 

seurs, via le Croissant de Lunes, ils sont autorisés 
à enquêter seuls ou à accompagner les résistants. 
Ils peuvent alors se rendre à l'auberge pour contac- 

ter les résistants. 

Les forces en présence 
Les Mactadÿik 
Après l'enlèvement, six des dix assassins conti- 
nuent à se montrer dans les rues. Les quatre 

autres restent pour surveiller le Mélodien et soi- 
gner leurs blessures, abrités dans la cave d'un 
collaborateur de longue date. Celui-ci, un Ygwan 
nommé Gun'k'jik, fait partie d'un réseau de colla- 
bos qui offrent leurs services aux humains fortu- 
nés. Si l'Ygwan n'est pas vraiment connu des résis- 
tants, le réseau des Inférieurs auquel il appartient 

a déjà fait parler de lui dans la cité. Gun'Kjik vit 
dans un ensemble d'habitations miteuses du ghet- 
to ygwan. Sa cave est reliée aux souterrains de la 
ville et offre de nombreuses salles et grottes par- 
faitement isolées. C'est là que le Mélodien est 
détenu et que les assassins ont installé leurs nou- 
veaux quartiers. La cave comporte deux accès. 
Le premier se trouve dans l'appartement de l'Yg- 

wan; le second débouche dans les tunnels des 
égouts, dont l'entrée la plus proche se situe à 

une centaine de mètres. Durant la journée de J+3, 
les assassins ne seront que quatre, dont trois 

blessés. À la tombée de la nuit, leurs comparses 
les rejoindront et ne quitteront les souterrains 

que le lendemain matin. Le soir de J +4, quatre 
reporters se rendront sur la grand-place pour fai- 
re semblant d'attendre le spectacle d'Ymann qui, 
sans surprise, sera «reporté au lendemain pour 

raisons de santé». 
En cas d'intrusion dans les souterrains, l'Ygwan 
est présent avec quelques membres du réseau, de 
deux à dix selon la puissance de frappe des per- 
sonnages et de leurs éventuels compagnons. 

Les chasseurs de têtes 
Bien que de nombreux humains se soient lancés 

aux trousses du Mélodien (une proie de choix», 
comme ils le disent), on ne parlera ici que de 
deux groupuscules armés. Libre à vous d'en ajou- 
ter d'autres. 
@ Le Cercle des Collectionneurs. Ce sont tous 
de riches humains de la capitale qui, pour égayer 

leurs soirées et embellir leurs salons, se sont 
spécialisés dans la chasse aux têtes héossiennes. 
Le Mélodien figurait depuis longtemps sur leur 
liste noire, et les membres du Cercle se sont pro- 
mis de rapporter sa tête avant la fin des festivi- 
tés. Étant donnés les contacts et les ressources 
matérielles des Collectionneurs sur leur propre 
terrain, vous êtes libre de les faire intervenir, 
par équipes de deux à quatre, avant ou après 
l'enlèvement d'Ymann. Ils se déplacent à bord 
de moto-jets et usent de fusils de précision et de 
grenades aveuglantes. Attribuez-leur des carac- 
téristiques moyennes (3 ou 4) et les compétences 
utiles (Armes, Conduite, Discrétion, etc.) entre 
15 et 20. 
e La Dent noire. Ce réseau est dirigée par Zaya 

Azoulé, descendante de la grande famille du sud- 
est et grande spécialiste du commerce d'esclaves 
et de prostituées. C'est en suivant avec intérêt 

l'évolution du conflit entre Ymann et les Mac- 
tadjik que l'idée d'enlever le chanteur lui est 
venue, À leur arrivée, les reporters l'ont prise de 

court en demandant son soutien lors de la cap- 
ture, Zaya n'a accepté qu'en pensant les doubler, 
mais ils ont été plus rapides qu'elle. Six de ses 
hommes sont tombés dans les souterrains, et 
c'est à présent la vengeance qui l'anime. L'ensem- 
ble de son réseau a donc pour mission de trouver 

la planque des Mactadjik (il y aura sans doute des 
échauffourées avec les «reporters »). Des groupes 
de six à dix soldats peuvent tomber sur les per- 
sonnagés suite à l'enlèvement d'Ymann, lors 
d'une descente dans les bas-fonds ou dans le 
ghetto ygwan. La Dent noire est assez influente et 

bien renseignée pour intervenir quand bon vous 
semblera. Là encore, donnez à ses hommes des 
caractéristiques moyennes (5 en Relationnel) et 
des compétences utiles entre 15 et 20 (20 en 
Pugilat et 18 en Armes de poing), avec du maté- 
riel militaire sophistiqué et éventuellement un 
véhicule blindé. Les Mactadjik sont leurs cibles 
prioritaires, les personnages ne seront inquié- 

tés que s'ils se montrent violents ou refusent de 
coopérer. 

Le Croissant de Lunes 
Ce réseau d'artistes renégats, décrit dans le sup- 

plément Résistances, regroupe une centaine 

d'hommes et de femmes autour de l'auberge du 
même nom. Leur chef, Alen Kelsin, est un artiste 
engagé qui fera tout pour aider à retrouver Ymann. 
Tout comme ses hommes, il possède de nom- 
breux contacts et jouit d'une excellente réputation 
chez les Héossiens de Käm. En revanche, ces 
résistants refusent l'usage de la violence. Kelsin 
pourra apporter une aide matérielle et ouvrir de 

nombreuses portes aux personnages, si ceux-ci se 
montrent dignes de confiance. 



Les résistants 

Si vous possédez Résistances, utilisez les réseaux 
des Passeurs et des Rebelles, dont l'Émissaire 
local pourra prendre part aux recherches. Sinon, 

ne mettez en scène que les Passeurs, un groupe 

spécialisé dans le trafic et l'escorte de clandestins. 
À Käm, le réseau compte plus d'une centaine 
d'Héossiens armés et rodés à toutes les techni- 
ques d'infiltration. Surpris par l'assaut des repor- 

ters assassins, ils mettent tout en œuvre pour 
récupérer le Mélodien vivant. Les deux membres 
auxquels les personnages peuvent s'adresser sont 

Zyl, un Delhion combattant, et Pluie Rouge, une 
éclaireuse feling. Qu'ils soient ou non affiliés à ces 
réseaux, n'hésitez pas à utiliser les résistants 
pour enrichir l'enquête de toutes sortes de ren- 
contres, de rendez-vous, de messages codés, de 
filatures, etc. L'entrée en jeu des résistants peut 
même expliquer une intervention du Nouvel 

Ordre, et notamment de l'église du Caméléon qui 
s'intéresse de très près à Ymann et aux Mactadjik 
{voir plus bas). 

Pour Shaan 

DS CN CO 
D Gam, shogol des forêts Blanches 

Âme 4 
I Sensuel 6 

Il ressent les émotions et les pensées 

Corps 2 
Relationnel 3 

Esprit 2 
Personnel 0 I 

de l'individu qu'il touche (Empathie 25) 
| ou qu'il fixe du regard (20). I 

Particularité : Ymann a réussi à développer 
ses talents de communication 
(Télépathie 16) et à lui transmettre I 

un pouvoir comparable au Shaan. 
Gam peut donc utiliser Shaan à 5 
pour influencer le cours des événements. 

D Les Mactadjik, dix humains 

Âme 3 Corps 4 Esprit 3 
Sensuel4  Relationnel 4 Personnel 2 
Pvie: 6/12 (après l'attaque des souterrains, 3 I 
assassins blessés n'auront plus que 3/6). 
Compétences : Déguisement 15, Discrétion 
I 20, Éducation physique 18, Vigilance 20, I 

Armes de poing 16, Armes d'épaule 16, 
Pugilat 16, Technicom 20. 
Équipement : Pistolet ZDD, fusil de [] 
précision SP-1 et matériel holo. 

D Matériel 

Si vous ne possédez ni Résistances, 
I ni Les Humains, utilisez le matériel suivant 

pour équiper les gangs et les réseaux 
du scénario. 
I e Pistolet ZDD (arme de 

poing) : FA 9, portée 100m, 
30 coups. 
I © Fusil de précision 

SP-I (arme d’épaule) : 
FA 10, +3 en visée, 
portée 500 m, 6 coups. 
© Lance-feu (armes de 
jet) : FA 8, portée 6m, 
1 round de chargement. 
Le lance-feu est utilisé 
par les résistants 
et se fixe au poignet. 

Le Nouvel Ordre 

Malgré son apparente passivité, le Nouvel Ordre 
est loin de se désintéresser des événements. L'É- 
glise du Caméléon est sur l'affaire depuis l'in- 
tervention publique de Patrig IL. Elle a suivi tant 
bien que mal les mouvements d'Ymann et a lan- 
cé de nombreux espions aux trousses du chan- 
teur, des reporters. et des personnages, qui 

n'auront pas manqué de faire parler d'eux. Le 

Caméléon voit d'un très bon œil l'élimination 
du Mélodien. Les espions se contentent donc de 

suivre et de mémoriser, comme à leur habitude, 
et n'interviennent que si l'équilibre de la cité est 
mis en péril. Tant que les Héossiens et les Mac- 
tadjik s'entre-tuent, il n'y a pas de quoi s'affoler. 
Si vous voulez corser l'affaire, vous pouvez fai- 
re entrer en scène un espion du Caméléon, qui 

viendra à la rencontre des personnages (jugés les 
moins dangereux de tous les groupes en présen- 

ce) pour leur donner quelques informations 

vraies ou fausses. C'est un excellent moyen de 
faire rebondir l'enquête tout en laissant planer 
une ombre sur les motivation de l'Église. 
Quant au Nouvel Ordre, il n'intervient que pour 
frapper du poing sur la table en cas de coup 

dur, Si les combats s'intensifient dans la cité, il 
envoie une dizaine de soldats divins véhiculés 
{voir p.152 de Shaan) pour faire le ménage. C'est 
juste de quoi calmer le jeu et laisser aux diffé- 
rentes factions le temps de se replacer. Tout 
comme le Caméléon, le Nouvel Ordre n'a rien 
contre un peu de pertes héossiennes. Si vous 

possédez Résistances, vous pouvez également 
mettre en scène le haut fonctionnaire dont vous 
connaissez à présent le nom. Ce mystérieux ami 
de la résistance est sûrement le seul à vouloir 
protéger le chanteur. 

Comment 
gérer l'enquête 

L'enquête débute au moment où les personnages 
apprennent l'enlèvement du Mélodien et récupè- 
rent Gam. Normalement, ils devraient décider 
d'agir seuls, en marge des recherches des résis- 
tants, mais ces derniers peuvent fort bien accep- 
ter leur présence ou partager leurs renseigne- 

ments. Les pistes principales sont les suivantes. 

Les résistants ont identifié une partie de leurs 
assaillants comme faisant partie de la Dent noire, 
et soupçonnent les autres d'être les reporters, 
sans aucune certitude. Les personnages et/ou les 

résistants peuvent donc être conduits, via leurs 

informateurs, jusqu'aux lieux de prédilection de la 
Dent (des auberges de la cité, dont une de la Tech- 
nopole). Par ailleurs, une recherche auprès des 
collabos permet d'apprendre que le réseau des 

inférieurs fait profil bas depuis quelques jours. En 
poussant un peu, il est possible d'obtenir le nom 
de l'Ygwan et son adresse. Les personnages peu- 

vent également tomber sur une équipe de la Dent 
noire, une escouade de Collectionneurs ou des 
espions du Caméléon, qui les aideront plus ou 
moins directement. Le lien télépathique entre Gam 
et Ymann peut servir à rapprocher les personna- 
ges du ghetto ygwan ou des égouts, par le biais de 
visions, de messages ou de flashs de la créature. 
Enfin, les personnages peuvent tenter de suivre les 
six reporters en patrouille dans la cité. Ils fini- 

ront par regagner leurs quartiers en début de soi- 
rée. Avec tout ça, les personnages devraient finir 
par arriver chez Gun'K'jik sans trop de mal. Il res- 
tera à pénétrer dans les égouts. 

Le dénouement 
Si rien n'est fait avant la nuit de J+5, les reporters 
exécutent Ymann et quittent la cité pour rejoindre 

Delhi. Gam se laisse mourir de tristesse. Le len- 
demain, dès l'annonce de la mort du chanteur, le 
Dauphin fait une nouvelle intervention publique et 
explique comment son père a envoyé de faux 
reporters à Käm pour faire assassiner le Mélo- 

dien. Les coupables sont exécutés dans la jour- 
née, et Yolbert présente des excuses au nom de 
son père, qui est mis aux arrêts dans l'attente du 

jugement familial. Si vous le désirez, la suite vous 
permettra de mettre en scène des révélations de 
l'Église du Caméléon, au courant de tout, et 
la réponse des résistants. 
Selon leur comportement au cours de l'af- 

faire, les personnages peuvent être admis 

au sein de la résistance, conserver des 
contacts et même participer à de futures 
missions liées à l'assassinat (une visite sur 
le territoire des Mactadjik, un échange d'in- 
formations avec le Caméléon ou un raid 

punitif en Technopole, où vivent les Collec- 
tionneurs et la Dent noire). Si les personnages 

parviennent à sauver Ymann, ils seront ses invi- 

tés d'honneur lors du concert, qui aura lieu 
peu après sa libération, et seront admis dans le 
cercle très fermé des amis du Mélodien. À partir 
de là, toutes les portes leur sont ouvertes! 

Julien Blondel 
illustration : Bernard Bittler, 



Un scénario Grand Écran Casus Belli pour 

L'APPEL DE CTHULHU 

Ge scénari s'adresse à des Investigateurs, des joueurs et un Gardien des arcanes expérimentés. 

Histoire 

des Bâtisseurs 

La race des Bâtisseurs est passée inaperçue des 
occultistes et des érudits versés dans les choses 
du Mythe. Pourtant, elle joue un rôle important 
dans l'équilibre de la planète, Elle réside aux fron- 
tières de notre monde, dans une dimension igno- 
rée qui s'entrecroise et s'entremêle parfois avec la 

nôtre. Les Bâtisseurs ont l'aspect de gigantesques 
insectes à mi-chemin du scarabée et de l'arai- 
gnée, avec un visage et une paire d'yeux étran- 
gement expressifs. Ils mesurent environ trois 
mètres de long pour un mètre cinquante de haut. 
Il existe deux espèces de Bâtisseurs: les Supé- 
rieurs, à la carapace argentée, qui sont intelli- 
gents, peuvent voler, possèdent des pouvoirs 

magiques et sont capables de contrôler les Infé- 

rieurs. Ils sont aussi, dans certaines conditions, 
capables de passer dans notre monde et de 

prendre une apparence humaine. Quant aux Infé- 
rieurs, ils ne possèdent qu'un embryon de cons- 

cience. Ils vivent en liberté dans leur dimension 
ou servent les Supérieurs. Les deux variétés de 
Bâtisseurs ont à leur tête une entité mi-dieu mi- 
animale appelée Yi-Soth. 
L'histoire des Bâtisseurs est étroitement mêlée à 
celle du Grand Ancien Ghatanothoa (p.103). 

L'exil et l'emprisonnement de ce dieu dans la cité 
de Mu furent en partie l'œuvre des Bâtisseurs. 

Depuis des centaines de milliers d'années, cette 
race tente d'empêcher Ghatanothoa de venir 
semer la désolation sur leur dimension et la nôtre. 
Il se libérera tôt ou tard, les Bâtisseurs le savent 
mais, pour leur propre survie, ils cherchent à 

retarder l'échéance. La destinée des humains n'est 
que très accessoire à leurs yeux, mais ces der- 

niers profitent néanmoins, et sans le savoir, des 
efforts et de la vigilance déployés par les Bâtis- 
seurs depuis plusieurs millénaires pour maintenir 
l'Horreur sous les flots. 
Quand Ghatanothoa fut englouti sous l'océan, Yi: 

Soth envoya les siens dans notre dimension et 
fit bâtir, sur une île au centre de l'Atlantique, une 
gigantesque cité de basalte noir. Alors qu'elle 

s'érigeait peu à peu, son double exact apparu 
dans la dimension des Bätisseurs. Cette cité uni- 
que avait deux réalité, une dans notre univers, 
une dans celui des Bâtisseurs. Elle fut connue 
plus tard, dans les légendes humaines, sous le 
nom d’Atlantide. Elle fut la première porte entre 

les deux mondes. Grâce à elle, les Bâtisseurs 
purent passer de l'un à l'autre avec facilité et ils 
apprirent à se mêler discrètement aux commu- 

nautés des premiers humains. Quand, pour la 

première fois, Ghatanothoa fit trembler la terre et 

menaça de faire remonter des flots la cité de Mu 

où il était englouti, Yi-Soth prépara un grand 

rituel, Des humains furent capturés et menés en 
Atlantide. Ils furent sacrifiés et leurs âmes tortu- 
rées alimentèrent le rituel de Yi-Soth. Ghatanothoa 
se rendormit. 
Les Bâtisseurs n'étaient pas sortis d'affaire pour 

autant. Malgré le rituel, Ghatanothoa se réveilla à 
plusieurs reprises et fit sombrer l'Atlantide dans 
les flots. Il ne resta plus de la cité que la moitié 
située dans l'univers de Yi-Soth. Les Bâtisseurs 
construisirent un nouveau monument, une nou- 
velle porte, afin de renouveler le rituel. Et à cha- 

que fois que le dieu englouti menaçait de se 

réveiller, il en fut ainsi. Les Bâtisseurs essaimèrent 
à la surface de la planète, se mêlèrent aux hu- 
mains et firent édifier sur tous les continents de 
nouveaux bâtiments, formant ainsi une sorte de 
toile d'araignée, un réseau d'énergie destiné à ali- 

menter les rituels de Yi-Soth. 
Ainsi furent créés bon nombre des édifices les 
plus célèbres de notre planète : les mégalithes de 

Stonehenge en Angleterre, la pyramide de Kheops 
en Égypte, le Colisée à Rome, un temple maya 
dans le Yucatan (actuel Mexique), la cathédrale 

de Cologne, une cité inca au Pérou, le Taj Mahal en 
Inde, la tour Eiffel à Paris (si vous le désirez, ajou- 
tez d'autres monuments à cette liste). Tous furent 
accompagnés des sacrifices indispensables au 
rituel de Yi-Soth 
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Les mentions «p. KC» renvoient à La 5 édition des règles de « L'appel de Cthulhu ». 

Les Bâtisseurs 

aujourd’hui 

Nous sommes en 1931. Ghatanothoa s'agite à 
nouveau dans sa cité engloutie. Les Bâtisseurs 
ont donc entrepris l'édification d’un nouveau 
monument: c'est l'Empire State Building, à New 
York. Il faut faire vite, le dieu s'approche dange- 
reusement de l'éveil. 
Lhistoire officielle veut que l'Empire State Building 
soit né d'une compétition entre deux milliardaires 

américains: Walter Chrysler et John Jacob Ras- 

Kob, le fondateur de General Motors. À la fin des 
années 20, ce dernier acquiert un hectare bien 
placé au centre de Manhattan, crée l'Empire State 
Incorporated, et demande à l'architecte William 
Lama de concevoir la plus haute tour du monde. 
Les travaux commencent en 1929 et sont censés 
s'achever fin 1931. Mais la vérité est ailleurs: J.J. 
Raskob est un Bâtisseur. L'Empire State Building 
est la prochaine construction nécessaire au sor- 

tilège de Yi-Soth, le roi de l'Atlantide.. En atten- 
dant la fin du chantier, Raskob a commencé à 
«recruter» les futures victimes du rituel. Vingt- 
trois ouvriers ont déjà disparu mystérieusement, 

et ont été envoyés dans la dimension parallèle. Le 

phénomène se répète partout dans le monde: à 

proximité de chaque bâtiment construit par les 

Bâtisseurs ont lieu des disparitions mystérieuses, 
en prévision du rituel de Yi-Soth. 
Notons que les Bâtisseurs infiltrés parmi les 

humains sont actuellement très peu nombreux, 
une dizaine peut-être, disséminés sur toute la 

planète mais détenant des postes clés (banquiers, 

gouvernants, généraux, etc.). 

Le principe du scénario 
En apparence ce Grand Écran est semblable à 
beaucoup d'autres scénarios pour L'appel de 
Cthulhu: les Investigateurs découvrent l'existen- 
ce d'une race étrange et apprennent que celle-ci 
prépare un projet monstrueux. Si les joueurs sont 
expérimentés, il y a de grandes chances qu'ils 
redoutent les agissements des Bâtisseurs et entre- 
prennent de les contrecarrer, Le sort du monde 
est entre leurs mains (air connu). Ils sont pressés 

par le temps: la construction de l'Empire State 
Building agit comme un compte à rebours. C'est 
uniquement à la fin de la campagne qu'ils com- 

prennent qu'ils se sont fourvoyés. Bien que repous- 

sants et faisant peu de cas de la race humaine, les 
Bâtisseurs œuvrent pour la survie de l'humanité, 

C'est au moment où ils détiennent la possibilité 

de faire avorter le projet des Bâtisseurs qu'ils 
réalisent leur erreur. 1] s'ensuit un ultime dilem- 
me: laisseront-ils se dérouler le rituel de Yi-Soth, 

ce qui implique le sacrifice de centaines de vic- 

times humaines? Iront-ils jusqu'au bout de leur 

croisade, empêcheront-ils les Bâtisseurs d'agir? Et 

qu'adviendra-t-il alors de l'Horreur sans Nom 
engloutie sous les flots? 

Le scénario 
dans ses grandes lignes 
Les Investigateurs se trouvent à New York pen- 

dant l'édification du gratte-ciel. Un crime lié à la 
mafia et à l'Empire State Inc. les amène à s'inté- 
resser à cet étrange personnage qu'est John Jacob 
Raskob. Ce premier épisode s'achève avec une 
confrontation directe avec Raskob au sommet de 
l'immeuble en construction. Alors qu'ils se battent 

avec le monstre, l'Empire State Building, agissant 

comme une porte dimensionnelle, les expédie 

dans le monde des Bâtisseurs, où se trouvent les 
doubles des monuments déjà édifiés. Incapables 

de faire le chemin inverse, nos héros errent dans 
cet univers effrayant et plein de dangers. Ils finis- 

sent par découvrir le double du Taj Mahal. Ils y 
pénètrent et se retrouvent en Inde, de nouveau 

dans notre dimension. Lors de l'enquête qui suit, 

ils conçoivent à tort l'idée que les Bâtisseurs veu- 

lent la perte de l'humanité. Puis, au cours d'une 

visite au Mexique, les Investigateurs trouvent 



un allié inattendu et doivent s'infiltrer dans l'At- 
lantide pour libérer les prisonniers promis au 

sacrifice. C'est à l'ultime instant qu'apparaît Yi- 
Soth, le roi de l'Atlantide, le père des Bâtisseurs, 

et que celui-ci leur dévoile la vérité. 

Acte I 

NEWYORK 

Accroches 
D'une façon ou d'une autre, les PJ doivent être 

impliqués dans la construction de l'Empire State 

Building. Ils peuvent être directement concernés 

par la construction du bâtiment (ingénieurs, archi- 

tectes, ouvriers, commerciaux, policiers chargés de 

la surveillance), ou bien ils sont journalistes, écri- 
vains, photographes, enquêteurs privés et ils pré- 
parent un article, une expo, ménent une enquête 

de routine, etc. Ce chantier est d'une telle ampleur 
qu'il ne devrait pas être difficile de trouver un 

moyen de les impliquer. Et puis nous sommes en 

1931, en pleine récession. Beaucoup de personnes 
se sont retrouvées soudainement au chômage, il 
est tout à fait vraisemblable qu'un professeur, un 
avocat, ou un policier ayant perdu son emploi se 
retrouve obligé de gagner sa vie comme ouvrier 
sur le chantier de l'Empire State Buildin, 

L'Empire State Building 
L'Empire State Building (381 m de haut) est resté 
de 1931 à 1972 l'immeuble le plus haut du mon- 
de. Sa construction a commencé en 1929. Nous 
sommes deux mois avant la fin des travaux. C'est 
un chantier énorme, toujours en activité hormis 

quelques heures durant la nuit. La tour s'élève 

actuellement à deux cent cinquante mêtres de 
hauteur, C'est déjà l'un des plus hauts immeubles 
de Manhattan. Le sommet offre un panorama 
somptueux sur Manhattan, la baie de New York, 
l'Hudson River... Plusieurs centaines d'ouvriers 
travaillent sur le site. On y trouve toutes sortes de 
communautés : émigrés russes et polonais, Irlan- 

dais, Italiens, Amérindiens. Les plus réputés 

sont ceux qui assemblent les poutres d'acier au 

fur et à mesure que l'édifice grandit, funambules 
sans cordages ni harnais, à la merci de la moindre 
bourrasque. Une petite communauté s'est recréée 
sur le chantier. Certains ouvriers habitent même 
sur place. Ils se sont bricolés de petites cabanes 
et ne redescendent que rarement sur le plancher 

des vaches. Le chantier recèle de nombreux dan- 
gers: chutes, déplacement d'objets encombrants, 
grues. Faute d'ascenseurs, la montée se fait à 

pied (presque 30 mn!) et se termine par des échel- 

les, des passages de planches. 

Dernière chose, une vague rumeur circule, selon 
laquelle des disparitions mystérieuses ont eu lieu 

parmi les ouvriers. Les PJ ont pu en entendre par- 

ler. Ce sont des ragots de bar et cela n'a pas l'air 
très sérieux, mais sait-on jamais. 

(2) 

Le Bronx 

Un accident étrange 
L'Empire State Building sera terminé dans moins 
de deux mois. (Il faudra que vous teniez un dé 
compte précis du temps: l'inauguration du bâti- 

ment coïncide avec la réalisation du rituel en 
Atlantide.) 
Le soir vient de tomber sur Manhattan. Les Inves- 
tigateurs se trouvent dans une partie isolée du 
chantier. Soudain un cri, une chute et un choc 
sourd: un homme vient de tomber d'une passe- 
relle en surplomb, une trentaine de mètres de 

chute qui se finit dans un bac de ciment frais à 

côté d'eux. La passerelle peut être atteinte, de là 

où ils se trouvent, par une série d'échelles. C'est 

le seul accès possible. Libre à eux d'agir: monter 
sur la passerelle, surveiller les environs, aider la 
victime. 
Quoi qu'ils fassent, le malheureux périt sur le 
coup, disloquée par sa chute et noyée dans le 
ciment. Il tient un cran d'arrêt à la main. S'ils 
montent sur la passerelle, les PJ ne trouvent per- 

sonne. Serait-ce un accident? Un jet de TOC leur 

permet d'identifier au sol quelques flaques d'une 

substance verdâtre, dont ils feraient bien de pré- 
lever un échantillon. La suite est prévisible : arrivée 
de la police, des journalistes. Les Investigateurs, 

seuls témoins, sont emmenés au commissariat. 
On les interroge. Ils peuvent se disculper sans 
trop de problèmes. Ils apprennent que la victime 
est Furio Di Castri, l'actionnaire principal de la 
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West Highland Company. Cette entreprise est le 
fournisseur exclusif du chantier en ciment. 
Si l'un des PJ connaît bien New York et ses secrets 
(un flic ou un privé par exemple), glissez-lui dis- 
crêtement que Furio Di Castri est un membre de 
la famille Di Castri, dont les activités mafieuses 
sont notoires. 
Sur ce, les personnages sont libérés et font ce 

que bon leur semble. Ils peuvent, s'ils sont zélés, 

commencer eux-mêmes une petite enquête ou 
bien attendre la suite... 

Ciment, mafia 
et scarabée 
Les journaux mentionnent tous cette affaire, et 

concluent pour le moment à l'accident. La police 

mène son enquête, mais les jours passent, l'affaire 
s'enlise, et les enquêteurs n'ont pas l'air très moti- 
vés. S'ils ne le savent pas encore, les PJ finissent 

par apprendre que Furio Di Castri était lié à un 
clan mafieux. (Si besoin est, faites intervenir un 
ami journaliste ou policier.) Cela explique sans 
doute le peu d'efforts que déploient les autorités 
pour trouver un coupable. Que les mafieux se 
trucident entre eux, ce n'est pas leur problème. 

Il est temps de dévoiler les dessous de cette affai: 
re, que les PJ seront tôt ou tard amenés à décou- 
vrir. Le clan Di Castri est l'une des familles ma- 
fieuses les mieux implantées à New York. Les Di 



Castri détiennent notamment le contrôle de la 
West Highland Co. Cette compagnie a négocié en 

secret avec l'Empire State Inc. (dirigée par Raskob) 

un contrat d'exclusivité, interdisant à l'ESI d'ache- 
ter du ciment à quelqu'un d'autre. Faisant fi de ce 
contrat occulte, Raskob a cependant entamé des 
négociations avec un autre fournisseur. Furio Di 
Castri, dirigeant la West Highland, décide en 
représailles de cesser la distribution du ciment, 
prétextant une rupture de stock. Depuis quinze 

jours, le chantier est ralenti et la situation est 

bloquée. Raskob, qui ne supporte pas ce retard (il 
est vrai que l'enjeu est de taille) décide de prendre 
les choses en main. Il fait venir Furio Di Castri sur 
le chantier. Les deux hommes se battent. Raskob 
reprend sa véritable apparence. Di Castri hurle, 

pointe un couteau dérisoire sur le monstre de 
trois mètres de haut qui se rue sur lui... on 
connaît la suite. Après la chute de Di Castri, Ras- 
Kob s'envole silencieusement dans le ciel de Man- 
hattan. Di Castri mort, son successeur se montre 
plus raisonnable. Le ciment est à nouveau dis- 
ponible et le chantier reprend à un bon rythme. 
Suite à ce crime, les deux parties se perdent en 

conjectures : l'Empire State Inc., si elle est satis- 
faite de ce décès, ne soupçonne pas un seul ins- 

tant son dirigeant. Le clan Di Castri, lui, soup- 
çonne une famille concurrente, les Pieranunzi, 

avec qui Furio avait de nombreux contentieux. 
Du coup, une guerre des clans est sur le point 
d'éclater. 

Don Francesco 
Quelques jours après le décès, les PJ sont contac- 
tés au téléphone par un vieil homme à l'accent ita- 
lien nommé don Francesco. Celui-ci, très poli, 
leur donne rendez-vous «pour parler affaires» 
dans une trattoria de Little Italy, au sud de Man- 

hattan. Alors qu'ils entrent dans le petit restau- 
rant, deux molosses en costards rayés s'appro- 
chent des PJ dans l'intention visible de les fouiller. 
Une voix retentit alors dans la pénombre, au fond 
du restaurant : «laissez-les mes enfants, ces gens- 

là sont mes hôtes, mes amis.» Don Francesco est 
un petit vieux tout ridé à l'œil vif. Jouez cette 
entrevue en vous inspirant des clichés du cinéma: 
parrain, mafia et tutti quanti. Don Francesco leur 
parle de la mort de son neveu Furio. «Un brave 
garçon mais un peu trop impulsif», Il leur expli- 
que que sa famille a beaucoup d'ennemis, et que 
tous sont en train de chercher le coupable. «Furio 
ne méritait pas de finir noyé dans son ciment. 
Et tous ces abrutis, continue-t-il, cherchent un 
coupable et ne pensent qu'à se venger. Ils ne veu- 

lent plus écouter un croulant comme moi. Mais 
moi j'ai vu trop de morts, trop de sang... et je 

crois que tout ces idiots se gourent complète- 
ment.» Don Francesco a en effet la conviction 
que la mort de Furio n'a pas de rapports avec «la 

Famille». Il propose aux PJ de les engager à titre 

privé pour mener l'enquête. Ils ont l'air dégourdis 
et ils sont les seuls témoins du crime. S'ils se 
laissent tenter, il leur demande leur honoraires et 
accepte, pour peu que leurs prix restent raison- 

nables. Ils devront lui réserver leurs découvertes, 
et pourront le retrouver dans ce même restau- 
rant tous les soirs à l'heure du dîner. 
Voilà les personnages avec une mission claire. 

Gageons qu'ils vont se mettre au travail et justifier 

les honoraires que leur verse don Francesco. À cet 
instant l'enquête est très ouverte et tout repose 
sur l'esprit d'initiative des Investigateurs. Voici les 
différentes pistes qu'ils peuvent suivre. 

La guerre du ciment 
Il serait logique que les PJ commencent par s'in- 
téresser à cette histoire de ciment. L'Empire State 
Inc. a dès le début tout fait pour étouffer l'affaire, 
ne voulant pas révéler qu'elle a passé un contrat 

d'exclusivité secret et illégal. Officiellement, il y a 
eu quelques problèmes d'approvisionnement dus 
à une rupture de stock du fournisseur. Rien de 

grave. Seul un modeste journal new-yorkais, le 

New York Evening, mentionne le ralentissement 
des travaux et les problèmes occasionnés. (Les PJ 
devront dépouiller la presse des dernières semai- 

nes, moyennant quelques jets de Bibliothèque.) 
L'auteur de l'article, un certain Ron Carter, est 
aisément joignable. Interrogé, il déclare s'être ren- 
seigné auprès des ouvriers. Son enquête progres- 

se, et il est prêt à échanger des infos et à donner 

des tuyaux aux PJ si, de leur côté, ils peuvent lui 
apprendre des choses sur l'affaire du ciment ou 
sur le crime. Libre aux PJ de raconter ce qu'ils 
veulent. Vous jugerez si leurs révélations sont cré- 

dibles et recevables, auquel cas Carter leur dévoi- 
le les faits suivants. Il a interrogé un mafieux du 
clan Pieranunzi. Celui-ci lui a expliqué que la West 
Highland était aux mains des Di Castri, et lui a 
raconté l'histoire du contrat d'exclusivité occulte. 
Partant de là, les PJ pourront en connaissance de 
cause aller fouiner au siège de l'Empire State Inc. 
Ce dernier se situe dans un gratte-ciel du Financial 
District, très exactement au 164 Fulton Street. À 
moins d'un excellent prétexte, ils ne pourront 
avoir d'entrevue avec aucun des dirigeants. C'est 
plutôt en allant traîner auprès des employés de la 
compagnie (secrétaires, dactylos, comptables) 
qu'ils pourront apprendre que Raskob s’apprê- 
tait à signer un nouveau contrat auprès d'une 
cimenterie canadienne, la Charles Lloyd Compa- 
ny, basée à Ottawa. Ces renseignements pour- 

ront être glanés auprès des employés dans un 
petit pub de Wall Street où nombre d'entre eux 
vont écluser quelques bières après le travail. Le 
tout est d'être diplomate et de savoir payer des 
coups au bon moment. 

Évidemment, une effraction dans les locaux de 
'ESI ou de la West Highland pourrait se révéler 
fructueuse en documents compromettants, mais 
n'oubliez pas de prévoir un personnel de sur- 
veillance conséquent et des serrures solides. 
Les PJ peuvent aussi essayer de faire parler don 
Francesco, qui doit certainement en savoir un 

bout sur les affaires pas catholiques de sa propre 
famille. Le vieil homme ne révèle rien. Il souhai- 
te que les PJ découvrent le coupable sans pour 
autant mettre le nez dans les affaires de sa famil- 
le. S'ils lui expliquent leur découverte, il feint 
l'étonnement, sourit malicieusement et lâche un 
«je savais bien que ce petit Furio était trop impul- 

sif», et c'est tout. 

Le sang du monstre 
Sur le sol de la plate-forme où devait se trouver le 
meurtrier qui a poussé Furio Di Castri se trouvent 
quelques gouttes d'une substance verdâtre, vis- 

queuse et inodore, Les PJ peuvent la trouver sur 

le moment ou en revenant plus tard sur le lieu du 
crime, C'est le seul indice matériel. Analysé chi- 
miquement, cette substance déroute les spécia- 

listes. Elle ne ressemble à rien de connu et défie 
la logique. Impossible de comprendre à quoi elle 
peut servir. (En fait, il s'agit de quelques gouttes 
du «sang» de Raskob, légèrement blessé par le 
couteau de Di Castri). 

Les disparitions 
Les disparitions peuvent sembler un problème 
annexe, mais une enquête de ce côté s'avère fruc- 
tueuse. Il faudra interroger les ouvriers et gagner 
leur confiance. La plupart d'entre eux sont méfiants. 
Les P] doivent se rendre sympathiques, montrer 

par exemple qu'ils n'ont pas peur du vide en 

allant retrouver un ouvrier isolé sur sa poutre, à 
200m au-dessus du sol (jets de Grimper ou de 

DEX x3), payer des coups, et éventuellement dor- 
mir une nuit dans une des cabanes de chantier en 
haut de l'Empire State Building. Prévoyez une 
description émouvante de cette nuit singulière : la 
brume qui monte de la mer, l'impression d'isole- 
ment, le vent qui hurle dans les structures métal- 
liques, des bruits étranges, l'impression d'être 
en haut d'une montagne et pas en plein cœur de 

New York, les petites lampes à alcool des ouvriers 

dans les baraques et les ombres fantomatiques, 
un vieil Irlandais qui sort sa flûte et joue un air du 

pays, etc. 
Les PJ finiront par apprendre que certains ouvriers 

ont disparu. On suppose qu'ils ont cessé de venir 
travailler. C'étaient souvent des étrangers, des 
solitaires, qui sont sûrement repartis errer sur 
les routes ou on ne sait où. Rien d'exception- 
nel, le seul fait troublant est que ce genre de 
témoignage se répête trop souvent. Le nombre 
de cas recensés (une vingtaine) rend la chose 
troublante. Il est difficile d'aller plus loin dans cet- 
te direction. 

"Indian Connection 
Les ouvriers peuvent toutefois aiguiller les Inves- 
tigateurs sur une dernière piste, à condition qu'ils 
aient définitivement acquis leur confiance. Pour 
cela, si vous le souhaitez, vous pouvez mettre 
en scène un petit sauvetage : un ouvrier tombe 

d'une poutre métallique, se rattrape à un filin et 
l'un des PJ doit risquer sa propre vie pour le sau- 
ver. S'il prend ce risque, le rescapé se montre 

reconnaissant et prolixe, 
Depuis le soir du crime, l'un des Indiens du chan- 
tier est prostré, accroupi sur une poutre surplom- 

bant le vide. Ses frères lui apportent régulière- 
ment à boire et à manger et semblent respecter son 
attitude. Les autres ouvriers l'ignorent, le raillent 
ou en ont peur. C'est un jeune homme d'une ving- 
taine d'années nommé Steven Yellow Feather. 
C'est le seul à avoir vu Raskob se transformer et 
pousser Furio, et cela l'a rendu fou. Les PJ peuvent 
en tirer quelques infos précieuses. L'Indien, avec 
un regard halluciné, ne cesse de fixer l'horizon et 
de murmurer un mot indien: «Massawita, Mas- 
Ssawita». Il ne répond pas aux questions, mais si 
on le brusque un peu, il change de refrain : «Mas- 
sawita, j'ai vu Massawita... l'homme roux... com- 
me l'ours. j'ai vu... Massawita». 



Si les PJ cherchent des renseignements et des 
explications auprès des Indiens du chantier, ces 
derniers leur conseillent d'aller voir Théodore 
First Born, un chaman blackfoot, comme Yellow 
Feather, un homme de grande érudition. 
First Born («premier né» en anglais) habite dans 
une petite maison coquette, Chamber Street. 1] 
accueille les personnage avec affabilité. C'est un 

homme encore jeune, portant une élégante redin- 
gote noire et des lorgnons à monture d'argent. Il 
parle avec un accent très «upper class». Ses longs 

cheveux noirs dépassent d'un haut-de-forme orné 
d'une plume d'aigle dont il ne se sépare jamais. 
Massawita, leur explique-t-il, est le nom d'un dieu 
des Blackfoot, le dieu scarabée. Quant à l'Empire 
State Building et aux événements étranges qui 
pourraient s'y rapporter, First Born rappelle aux 

Investigateurs que Manhattan était pour beau- 
coup d'indiens un territoire sacré et magique. 

John Jacob Raskob 
John Jacob Raskob a une cinquantaine d'années, 
c'est un grand rouquin baraqué, il a la carrure 
d'un ours. Espérons que tôt ou tard les person- 
nages feront le lien entre le milliardaire et le 
témoignage de Yellow Feather. 
Il est réputé pour une certaine excentricité et une 

vie privée assez secrète. L'histoire officielle veut 
qu'il soit né en Pologne et qu'il soit arrivé à New 

York au tout début du siècle. Il possédait déjà 
une jolie fortune, mais il devient milliardaire en 
gérant plusieurs entreprises (construction, textile, 
etc.). Il fonde la General Motors et devient l'une 
des plus grandes fortunes des États-Unis. On lui 
prête une certaine influence politique, notam- 
ment auprès de la mairie de New York. Sa derniè- 
re lubie est l'Empire State Building. Il fait tout 

es esprits ont parlé ! 

Faites intervenir cet événement quand bon 
vous semble, entre la visite des PJ au chaman 
ef leur départ de New York. First Born, qui à pris 
es coordonnées des PJ, les appelle au téléphone. 

Ia l'air bouteversé et a perdu sa tranquille 
assurance. Au cours d'une importante cérémonie 
de purification, les esprits lui sont apparus. 

Un grand malheur se prépare. l'achèvement de 

«la grande tour sur l'ile sacrée de Manhattan » 

coimidera avec un déséquilibre des forces 

cosmiques et de nombreuses âmes périront.… 

First Born ne leur en dit pas plus. 1 refuse 
de rencontrer les PJ. Si ces derniers se rendent chez 
lui ils ne Érouvent personne, le chaman a disparu. 
Cet événement n'a qu'un but : les PJ doivent 

se rendre compte qu'un danger se profile 

à l'horizon, et qu'ils doivent agir avant 

l'achèvement de l'Empire State Building. 

Tenez un compte précis du temps écoulé, quitte 
à insister auprès des PJ de façon significative 

(du genre : « le jour se lève. Vous êtes au matin 

du XX XX 1931»). 

pour que l'édifice soit construit en un temps 
record. Il délègue ses responsabilités à la General 
Motors pour se consacrer tout entier à l'Empire 
State Inc., qu'il dirige d'une poigne de fer. Il n'est 
pas marié, n'a pas d'enfants et on ne lui connaît 

aucune liaison. 
Il habite à Stamford, près de New York, dans une 
somptueuse villa au milieu d'un parc qui donne sur 
la plage de Long Island. Il vit seul, avec un 
chauffeur qui fait aussi office de gar- 
dien et une femme de charge qui s'oc- 
cupe de l'intendance, du ménage et de 
la cuisine. Les deux domestiques habi- 
tent une petite maison attenante à la 
villa. Ÿ 
Raskob a aussi une secrétaire particulière, 
Cassandra Wilson, qu'il retrouve lorsqu'il 
se rend dans son bureau de l'Empire State 
Inc., et qui l'accompagne fréquemment dans 

ses déplacements. 
Les PJ auront du mal à en savoir plus. Ils n'ob- 
tiennent aucun rendez-vous avec Raskob. À moins 
d'aller fouiner du côté de Stamford, il leur est dif- 
ficile d'apprendre quoi que ce soit sur le milliar- 
daire. S'ils demandent à sa secrétaire ce que faisait 
son patron le soir du meurtre, elle refuse de 
répondre. Cassandra Wilson peut cependant, mal- 
gré elle, les renseigner. C'est une jolie femme 
d'une trentaine d'années, intelligente et dynami- 
que, mais seule et un peu paumée. Elle tombera 
facilement dans les bras d'un bel Investigateur, 
pour peu que ce dernier sache faire vibrer sa cor- 
de romantique et qu'il ait l'air sincère. Si une liai- 
son se noue, l'heureux élu arrivera tôt ou tard à 
jeter un coup d'œil sur l'agenda de Raskob, que 
Cassandra garde souvent avec elle. L'emploi du 
temps de l'homme d'affaires est très chargé : ren- 
dez-vous, conseils d'administration, réceptions, 

parties de golf. Il n'y a qu'un trou dans ce plan- 
ning débordant, c'est le soir du meurtre. 
Une expédition à Stamford semble bien vite néces- 
saire. La villa du milliardaire est surveillée en per- 
manence par la police locale, qui effectue des 
rondes à proximité. Les PJ sauront sans doute pas- 
ser le grillage du parc sans alerter les flics blasés 
et routiniers. Deux molosses les attendent dans les 
fourrés. À moins que les PJ n'adoptent une métho- 
de expéditive (viande empoisonnée ou pistolets 

et silencieux), les deux dobermans donnent l'aler- 
te et s’attaquent aux intrus. Si elle entend des 
aboïements, Sylvia, la femme de charge, appelle la 
police qui arrive dans les deux minutes. Pour l'heu- 
re, Raskob et son chauffeur Gregor sont absents. 
Les PJ peuvent neutraliser Sylvia sans trop de mal. 
Une fouille de la maison ne leur apprend pas 
grand-chose : chambres luxueuses, salons, billard, 
salle de cinéma privée, piscine. Dans le bureau, un 
coffre à toute épreuve garde ses mystères. 
Au moment où ils se préparent à le forcer, les PJ 
sont alertés par le bruit d'une limousine, à l'exté- 
rieur. Raskob est de retour! S'ils ne prennent pas la 
tangente rapidement (ils peuvent sortir par une 
fenêtre), les choses tournent mal pour eux. Si Ras- 
kob les découvre, la police vient les cueillir. S'ils se 
battent, ils auront affaire avec le calibre .45 de 
Gregor. Si son chauffeur meurt, Raskob prend sa 

forme insectoïde et s'attaque aux PJ. Ceux-ci n'ont 
plus qu'à prier pour en réchapper. S'ils survivent, 
ils auront au moins une idée claire sur la nature de 
Raskob.….. 

JOHN JACOB RASKOB 

S'ils ont réussi à s'éclipser et à se retrouver dans 
le parc, les PJ voient Raskob descendre de la voi- 
ture et partir seul en promenade dans le parc. 
Ils ont tout loisir de le suivre à distance. L'homme 
s'avance vers la plage déserte d'un pas tranquille. 
Une faible lune éclaire la grève argentée... Il se 
déshabille. Une fois nu, il s'accroupit, se roule 
en boule... et se transforme en quelques secondes 
en un gigantesque monstre insectoïde argenté. 
La bête s'envole ensuite silencieusement dans la 
nuit. Les PJ viennent de voir quelque chose qui 
donne à réfléchir. Ils n'ont plus qu'à rentrer fai- 
re de beaux rêves. 

La confrontation 
Lancez cet épisode une fois que les PJ auront 
compris que Raskob possède de bien étranges 
pouvoirs. Inutile d'enchaîner immédiatement, 

vous pouvez les laisser mariner un peu. Com- 

ment vont-ils réagir? Que vont-ils dire à don Fran- 
cesco? S'ils racontent ce qu'ils ont vu, on les prend 
pour des fous. Libre à eux de continuer leur 
enquête. De son côté, Raskob finit par découvrir 
leur existence et leurs activités (à force de trop 
fouiner, voilà ce qui arrive...) et décide de se 
débarrasser d'eux. 
Tôt ou tard, ils retournent à l'Empire State Buil- 

ding. Si besoin est, Raskob leur tend un piège: un 
ouvrier a des révélations à leur faire, il leur don- 
ne rendez-vous, de nuit, au sommet du bâtiment. 
Arrivés sur la dernière passerelle, les PJ ne voient 

d'abord personne, puis un personnage sort de 
l'ombre, C'est Raskob, sous sa forme humaine. Il 
s'approche d'eux, menaçant, les traits déformés 
par la haine, un pistolet à la main. Un autre hom- 
me surgit alors de l'ombre en silence et bondit sur 
Raskob. Les PJ reconnaissent Yellow Feather, qui 
bredouille des mots incohérents. Une mêlée 
confuse s'ensuit. Raskob commence à se méta- 



morphoser. La poche de son veston se déchire, 
l'indien hurle, un objet rond et translucide, de la 
taille d'un œuf, tombe du costume déchiré de 
Raskob et roule aux pieds des PJ. Raskob hurle. Sa 
transformation est presque finie. Yellow Feather 
tombe, transpercé par un pseudopode gluant. Le 
monstre se tourne vers eux. La lutte s'annonce 
äpre et difficile. Si Raskob est sur le point de 
mourir, il prend son envol et disparaît. Libre alors 
aux survivants de ramasser l'étrange objet. 

Pour L'appel de Cthulhu 

RS CR CRRN CRRRN GRR CRE GUN CRRN CNRS CRE CE 

D Don Francesco Di Castri, 
Parrain faussement grabataire 

I Don Francesco est un vieillard mince et 
élégant. Son âge précis est difficile à définir. 
Il joue volontiers la comédie, faisant semblant 
I d'être gâteux alors qu'il a encore toute sa tête. 

Il semble doux et calme, mais il est facile 
de se rendre compte qu'il a l'habitude d'être 
I obéi. Il parle avec un fort accent italien. 

Il est en permanence protégé par deux 
«neveux» du clan Di Castri. N'hésitez pas 
à l'interpréter avec tous les attributs 
du «parrain spaghetti ». 

FORO7  DEXI5 INTI8 
CON 09 APP 14 POU 14 
TAI 08 EDU 11 SAN 50 
I PV 08 

Compétences : Baratin 70%, Persuasion 80%, 
Psychologie 55%. 

> Ron Carter, 
journaliste 

Ron Carter est le journaliste new-yorkais 
typique, énergique, ambitieux, speedé, 
qui cherche le scoop et connaît New York 
comme sa poche, C'est un homme de 38 ans, 
grand, légèrement bedonnant, les cheveux 
blonds toujours plaqués et gominés 
sous un feutre gris qu'il quitte rarement. 
S'il lâche des infos, ce sera toujours 
du donnant-donnant. Les PJ peuvent 
éventuellement l’engager pour des enquêtes 
ponctuelles. Carter est un sacré fouineur. 
S'il sent le scoop, il ne lâche plus sa proie 
et est susceptible de cacher des informations 
pour son propre intérêt. Il est toujours 
en vadrouille et se trouve rarement au siège 
de son journal (le modeste New York Evening, 
à l'angle de la 7° Avenue et de la 50° Rue) 
et encore moins souvent dans son petit 
appartement du 342 Madison Street. 

FOR 13 DEX09 INT 10 
CON1I5 APP 12 POU 10 

TAI 14 EDU 13 SAN 50 
PV 14 
I Compétences : Baratin 40%, Bibliothèque 55%, 

Conduire Auto 40%, Discrétion 50%, Droit 
35%, Écouter 25%, Esquiver 45%, Persuasion 
I 35%, Photographie 60%, TOC 60%. 

Théodore «First Born), 
I chaman moderne 

First Born est un Blackfoot de trente-trois ans. 
I Il a fait une partie de ses études de droit 

à Harvard. Il essaie de concilier modernité 

et tradition. Parallèlement à ses études 
chez les Blancs, il a continué à progresser 
spirituellement. Il habite maintenant 
New York, et travaille comme avocat 
à la défense des Indiens. Mais on vient aussi 
voir l'homme-médecine pour des cérémonies 
de purifications et autres rituels propres 
à sa tribu. 

FOR I DEX 15  INTI7 
CONO8 APPI6 POU 17 
TAI 10 EDU 18 SAN 50 
PV 09 

Compétences : Astronomie 30%, Baratin 10%, 
Droit 80 %, Histoire naturelle 40%, Médecine 
40%, Mythe de Cthulhu 05%, Occultisme 
35%, Persuasion 85 %, Psychologie 30%. 
Magie : Ses pouvoirs chamaniques n'ont 
pas besoin d'être quantifiés. 

R Cassandra Wilson, 
secrétaire particulière 
de John Jacob Raskob 

Cette belle jeune fille intelligente et énergique 
n'est pas aussi solide et sereine qu'elle 
voudrait le laisser croire. Sa solitude lui pèse. 
Elle a besoin d'affection, d'une relation sincère 
et d'un soupçon de romantisme. Elle habite 
dans la 72° Rue, un bel appartement qui donne 
sur le côté est de Central Park. Elle ne saît 
rien de la nature réelle de son patron. 
Elle reste très discrète à propos de Raskob, 
et essaie de protéger sa vie privée 
en restant muette sur ses activités. I 

FOR 11 DEX 10 INT 16 

CON 13 APP 14 POU 08 

TAI 10 EDU 14 SAN 50 
PVII 

Compétences : Bibliothèque 45 %, Discrétion 
25%, Histoire 30%. 

D John Jacob Raskob 

Sous sa forme humaine, Raskob est un homme 
d'une cinquantaine d'années grand, baraqué, 
à l'imposante tignasse rousse. 

FOR 13 
CON 16 APPII 

TAI 15 PV IS 

Sous forme humaine, ses caractéristiques 
mentales sont les mêmes que celle 
des Bâtisseurs Supérieurs (voir Les PNJ de l'acte 
11). Quand il revêt sa véritable apparence, 
les caractéristiques de Raskob sont celles 
des Bâtisseurs Supérieurs. 
SAN: Assister à sa transformation 
coûte 1/1d10. 

DEX 11 

Perdus dans un ailleurs 
sans nom 

Les PJ viennent d'entrer, malgré eux, dans la 

dimension des Bâtisseurs. Ils sont seuls au som- 
met de l'Empire State Building en construction. 
Autour d'eux s'étend un paysage improbable. New 
York a disparu. Une odeur de vase en décompo- 
sition monte d'une plaine brunâtre qui s'étend à 
perte de vue devant eux. À leur gauche, ils dis- 
tinguent la masse sombre d'une forêt. Derrière 
eux, une série de marécages et de petits lacs noirs 
comme de l'encre se succèdent à l'infini. Le ciel 
couleur de plomb diffuse une lueur de début du 
monde, Pas un oiseau, pas un bruit, si ce n'est le 
murmure malsain d'une brise aux odeurs lourdes 
et écœurantes. Au-dessus d'eux, le ciel se pare 
de reflets rouges sang. 
Les PJ perdent tous 1/1d6 points de SAN. 

La dimension parallèle 
Les Investigateurs seront amenés à plusieurs 

reprises à voyager dans ce monde étrange. Ils 
devront s'y habituer et le découvrir peu à peu. 
Voici ses principales caractéristiques. 

e Aspect global. La dimension des Bâtisseurs 
possède de nombreuse similitudes avec les âges 
anciens de notre planète. C'est une succession de 
grandes tourbières et de marécages, de forêts 
gigantesques aux essences inconnues (fougères 
arborescentes, lichens mutants) et de lacs de 
bitume, Le relief est doux, se limitant à quelques 

collines. 11 fait chaud (dans les 25°C). Le ciel est 
chargé en permanence de nuages aux couleurs 

métalliques. 11 pleut rarement mais l'humidité est 
constante, le brouillard est fréquent. La nuit tom- 
be rapidement et, phénomène étrange, dès qu'il 
fait sombre, le ciel se dégage. La configuration des 
astres est aberrante et ne ressemble à rien de 
connu (s'agit-il d'une autre planète?). La faune 

est complètement étrangère aux PJ. Les animaux 
sont très rares: petits reptiles, nombreux insectes. 

Ajoutez si vous le souhaitez des animaux tels 

que ceux qui existaient à l'âge des premiers 
mammifères (pas de dinosaures). Si vous dési- 
rez pimenter l'affaire, imaginez quelques préda- 
teurs agressifs et affamés. Mais la seule espèce 
intelligente à vivre dans ce monde est celle des 
Bâtisseurs. 
La subsistance n'est pas trop difficile pour des PJ 
débrouillards. Le tout est de prendre le risque 

de goûter des espèces végétales inconnues: 
racines, baies, champignons... Ils peuvent aussi se 
faire des ragoûts de salamandres et autres petits 
amphibiens faciles à attraper. Les végétaux toxi- 

ques sont rares. Contentez-vous d'infliger aux PJ 
des nausées et quelques ennuis gastriques sans 

gravité. De nombreuses sources leur permettent 

de se désaltérer. Quand ils retourneront dans cet- 
te dimension, les PJ auront néanmoins intérêt à se 

munir de provisions. 

© Anomalies spatiales et temporelles. Si cet- 

te dimension paraît en définitive être un univers 
bien réel, prosaïque, certaines anomalies défient 
néanmoins la logique et semblent plutôt issues 
d'un mauvais rêve. 
Dès leur arrivée, les montres des PJ se détra- 
quent. Elles continuent à fonctionner mais cha- 



cune à sa façon: l'une s'accélère, une autre se 
met à tourner à l'envers, etc. De même, les PJ ont 
énormément de mal à se faire une idée claire du 
temps écoulé. L'un aura l'impression d'avoir mar- 

ché deux heures alors que l'autre pensera y avoir 
passé la journée. De fait, la tombée de la nuit est 
toujours extrêmement difficile à prévoir et semble 
intervenir n'importe quand. Les distances sont 

malléables. 11 faudra aux PJ des «heures» pour 
atteindre tel arbre qui semble se trouver à cent 

mètres, ou au contraire quelques «minutes» pour 
atteindre cette colline qui semblait si loin. 

Quand ils sortiront de cette dimension, les PJ 
découvriront que, pendant leur pérégrination 
dans cette dimension, le temps s'est arrêté sur 
Terre. En d'autres termes, ils en sortent à l'instant 
même où ils y étaient entrés, et ce quel que soit 
le temps passé à patauger dans les marais. Cela 

fait de cette dimension un mode de transport 
instantané d'un bâtiment à un autre. 
e Déchirures. Il est possible de voir par inter- 
mittence ce qui se passe sur Terre, comme si des 

fantômes apparaissaient soudainement pour dis- 
paraître aussitôt, le «voile» entre les deux dimen- 
sions se déchirant brièvement. C'est particuliè- 
rement fréquent autour des monuments. Vous 

pouvez jouer avec ces visions, qui peuvent faire 

perdre de 1 à 1d3 points de SAN selon les cir- 

constances. 
© Fonctionnement des monuments/portes. 
Les Investigateurs vont devoir réutiliser cette 
dimension pour voyager, c'est la seule façon d'a- 
boutir avant que l'Empire State Building ne soit 
achevé. Voici les règles qui régissent le déplace- 
ment, l'entrée et la sortie dans cette dimension: 
— Dans cette dimension, les bâtiments sont dis- 
tants de seulement quelques «jours» de marche. 
— Le cristal de Raskob est nécessaire pour que les 

portes transdimensionnelles que sont les monu- 
ments fonctionnent. Il suffit que l'un des Inves- 
tigateurs l'ait sur lui pour que tout le grou- 

pe passe. 
— Le passage se fait automatiquement, 
une fois atteint le point le plus élevé (ou le 
centre) du monument. 
— Il n'est pas possible de revenir sur ses 
pas par le bâtiment d'entrée. Il faut néces- 
sairement, pour sortir de la dimen- 
sion, utiliser un autre bâtiment. Cela 
explique que les PJ ne puissent pas directe- 

ment ressortir par l'Empire Sta- 
te Building. En revanche, 

une fois sortis au Taj 
Mahal, ils peuvent en- 
trer à nouveau par le Taj 

Mahal et, cette fois, res- 
sortir sans encombres par 
l'Empire State Building. Les 
Bâtisseurs n'ont pas ce problème. 

Que faire ? 
Les PJ viennent d'arriver pour la 
première fois dans la dimension des 
Bâtisseurs. Il faudra dans 
un premier temps qu'ils 
comprennent leur situa- 
tion et s'organisent pour 

la survie. Quand ils auront 
compris qu'ils ne peu- 

vent pas revenir, il est probable qu'ils se lanceront 
à la découverte de leur nouveau terrain de jeu. 
Gérez cette partie de l'aventure en fonction des 
éléments ci-dessus. Libre à vous de l'expédier ou 
de la développer façon «aventuriers perdus sur 
une planète inconnue ». Au minimum, les PJ doi- 
vent trouver à manger, ils se perdent dans le 
brouillard, l’un d'entre eux est pris dans des 
sables mouvants, ils subissent l'attaque d'un pré- 

dateur.…. Donnez-leur des repères : une forêt dans 
le lointain, un amas rocheux, un fleuve, etc. Les PJ 
auront l'occasion de rencontrer des Inférieurs 
isolés. Ils sont pacifiques et n'attaquent pas, 

même si les Investigateurs décident de faire un 
carton dessus. Peu à peu, plusieurs Inférieurs se 
mettent à les suivre à distance, jusqu'à former 
un groupe d'une petite dizaine. Cela n'a pas d'au- 
tre but que de faire monter la pression. 
Au final, les PJ repèrent une nouvelle lueur rouge 
dans le ciel. S'ils s'en approchent, ils découvrent 
le Taj Mahal, isolé au milieu d'un marécage. Ils 
devront explorer le bâtiment, Dans certains salles, 

pendues à plus de 15 mètres de hauteur, des 
cages de fer contiennent des prisonniers (ils doi- 

vent être emmenés en Atlantide pour y être sacri- 
fiés). Il n'existe aucun moyen de les atteindre (les 
cages sont trop hautes), ni de les faire descendre 
(le mécanisme qui les commande est trop bien 
dissimulé), ni de les ouvrir (la serrure qui les fer- 
me est extrêmement résistante, et de fabrication 
non humaine). Malgré les suppliques des prison- 
niers, les Investigateurs ne peuvent rien faire 

d'autre que de reprendre leurs recherches. Au 
milieu de la grande salle centrale, ils découvrent 
deux tombeaux. Ceux-ci sont recouverts par une 
lourde dalle de pierre, mais ils sont vides. Arrivés 
au centre de la salle, les PJ se retrouvent brutale- 
ment de l'autre côté du miroir. 

Pour L'appel de Cthulhu 

DR GS CR 

D Les Bâtisseurs 

@ Aspect: Les Bâtisseurs ressemblent 
I à de gigantesques insectes, des hybrides 

araignée/scarabée de 3m de long 
et d'1,50m de hauteur. Leurs yeux ont 
| quelque chose d'étrangement humain. 

Leur corps est couvert d'une épaisse 
carapace chitineuse dont dépassent 
I des membres d'un blanc laiteux translucide. 

Au réseau de pattes et d'antennes se mêlent 
des membres à la fonction inconnue 

I et inquiétante, excroissances, pseudopodes, 
orifices béants.. 
© Atiaques: Les Bâtisseurs attaquent 
I leur proie de deux façons. Leurs puissantes 

mandibules sont redoutables. 

Mais quand ils sont sérieusement blessés, 
ils ont recours à une forme d'attaque 
beaucoup plus effrayante. Un pseudopode 
jailli de leur bouche et plonge dans 
les chairs de l'ennemi. Cette attaque ne 
cause jamais de grands dégâts sur le coup. 
I Si elle réussit (si au moins 4PV sont perdus), 

le monstre ne peut pas la réutiliser 
par la suite. Le Bâtisseur vient en fait, 
I dans un réflexe de survie de l'espèce, 

d'inséminer sa victime. Celle-ci porte 
désormais une larve qui grandit peu à peu 
I dans son ventre. 

Le durée de gestation est d'une petite 
semaine. La victime est condamnée. 
I Il n'y a rien à faire, sinon abréger 

ses souffrances. Elle sent au départ quelques 
mouvements dans son corps, accompagnés 
I de légers malaises. Peu à peu, son ventre 

se gonfle en une grossesse malsaine. 
Paradoxalement, le «porteur » ne souffre 
L plus et se sent même plutôt en forme 

Au bout d'une semaine maximum, le 
porteur éclate. Un Bâtisseur complètement 
formé, d'une cinquantaine de centimètres de 
long, sort de son porteur. Si c'est un humain 

à un Supérieur. Celui-ci prend alors 
son envol et va finir sa croissance ailleurs. 

Ce type d'attaque étant mortel 
et répugnant, nous vous conseillons d'en 
faire un usage modéré. (Un seul PJ inséminé, 
pas plus, et si possible en fin de scénario). 

inférieurs 
nt Les inférieurs ont une carapace noire. lls 

n'ont pas d'ailes. ÎIs possèdent un minuscule 
embryon de conscience. Ceux qui vivent 
I en liberté sont pacifiques et tranquilles. 

Cependant, les Supérieurs sont capables 
de les contrôler et de leur donner 

I notamment l'ordre d'attaquer. 

FOR 22 PV 32 

CON 34 POU 05 

TAI30  DEXI2 
Armes : Mandibules 60%, 1d10; pseudopode 
inséminateur 50%, 1d8 (de 4 à s perdus 
par la cible, l'insémination réussit). 
Armure : 8 points de carapace. 

INT 01 

Supérieurs 
Les Supérieurs sont de couleur argentée 
et ont une paire d'ailes dissimulée sous leur 
carapace. Ils sont pleinement conscients, 
intelligents, peuvent prendre forme 
humaine, lancer des sorts, etc. Ils peuvent 
aussi contrôler mentalement les Inférieurs. 
Caractéristiques semblables aux Inférieurs 
avec INT 20 et POU 22. 

qui a été inséminé, il donne naissance I 



Le Taj Mahal 
Le Taj Mahal est l'un des joyaux architecturaux de 
l'Inde. Il fut érigé au XVII siècle par l'empereur 
Shah Jahan. Théoriquement, il s'agissait de cons- 

truire un mausolée somptueux pour recevoir la 
dépouille de sa jeune épouse. En fait, Shah Jahan 

était un Bâtisseur… Le bâtiment est construit en 
marbre blanc finement incrusté de pierres semi- 
précieuses, et bâti sur un plan carré. Son dôme 
culmine à 72 mètres. Il se situe à quelques kilomè- 
tres de la ville d'Agra, au bord de la rivière Janu- 
na, au nord du pays. 

La légende veut qu'il existe un Taj Mahal noir 

quelque part dans le monde, ou dans une autre 
dimension... On notera aussi que le monument a 
été conçu pour se refléter dans un plan d'eau 
afin que son double apparaisse aux yeux des visi- 
teurs. 

Maudits Anglais ! 
L'arrivée des PJ en Inde est presque aussi brutale 

que leur passage de New York au monde improba- 
ble des Bâtisseurs. Ils sont encore vêtus de leur 
habits new-yorkais, ils sont sales, affamés, peut- 
être blessés; ils n'ont sans doute pas beaucoup de 
dollars sur eux, ils n'ont pas de visas, pas de vac- 
cins (et même pas le Guide du routard!). 
Le Taj Mahal est vide. Les dix heures de décalage 
horaire avec New York une fois prises en compte, 
on est au milieu de la matinée, exactement au 
moment où les PJ sont entrés dans la dimension 
parallèle. Du fait de cette anomalie, les Bâtisseurs 
n'ont pas encore eu le temps de se lancer sur 
leurs traces. 
Nos héros peuvent faire des jets d'Art ou d'His- 
toire pour reconnaître le bâtiment et essayer de se 

situer. Ensuite, ils peuvent gagner Sagar, le villa- 

ge voisin, ou se rendre directement à Agra. Quoi 

qu'ils choisissent, ils finissent invariablement au 

trou! Une patrouille de soldats anglais leur tom- 
be sur le râble. Que font des Américains, sans 
papiers et tout dégueulasses, près du Taj Mahal? 
Devant les explications certainement confuses 
des Investigateurs, le chef de la patrouille les 
«invite» à le suivre au poste, une caserne de l'ar- 
mée britannique dans la banlieue d'Agra. La jour- 
née qui suit est des plus pénibles. On demande 
des explications aux Investigateurs. Que font-ils 

en Inde? Où logent-ils? Par quel bateau sont-ils 
arrivés? Le sous-officier qui les interroge finit 
par craquer et fait venir son supérieur, lequel en 

arrache sa moustache et appelle le major, lequel 

en réfère au colonel... La situation s'enlise et vire 
au vaudeville. Les PJ ne sont toujours pas libérés. 

La nuit s'écoule. Au matin, ils sont relâchés sans 
un mot par les Anglais. Une calèche les attend 
devant la caserne. 

Le maharaja 
Mahalingam 
Quelques heures plus tard, les PJ sont lavés, 
habillés de frais, en train de siroter un cognac 
sur la terrasse d'une magnifique demeure indien- 
ne perdue dans la campagne. Le maharaja Maha- 
lingam, leur hôte, est un grand seigneur local, 
qui dispose d'une immense fortune. Ce bel hom- 
me d'une cinquantaine d'années, aux tempes gri- 
sonnantes, est un esprit raffiné, un érudit aux 
manières calmes et civilisées. Il a entendu parler 
de ces «vagabonds» trouvés près du Taj Mahal et 
cela a aiguillé sa curiosité. Il a raconté aux soldats 
que les Américains étaient des amis à lui, farfelus 
mais pas dangereux. Les 

autorités britanniques ont 
semblé presque heureuses 

de s'en débarrasser. Maha- 
lingam se montre lui aussi 
curieux de ce que peuvent 

bien faire les PJ dans la ré- 
gion. S'ils se refusent à dire 
enfin la vérité, il prend les 
devants. Le Taj Mahal est un 
monument étrange dit-il. Il 
leur raconte la légende du 
Taj Mahal noir. Et puis, il leur 
avoue qu'il y a eu dans la 
régions des choses bizarres, 
qui l'inquiètent.. des dispa- 
ritions, de très nombreuses 
disparitions inexpliquées, 

exactement comme à c 
New York. Les PJ ont JEANS 
tout intérêt à lui dire la 
vérité. Mahalingam recon- 

naît que leur récit est difficile à croire, mais il 
leur accorde sa confiance. Le maharaja leur pro- 

cure vêtements, véhicules et si nécessaire des 
armes et un peu d'argent. Il leur apprend aussi 

l'existence d'un endroit qui pourrait les intéres- 
ser: c'est une société de théosophie clandestine 
qui se trouve à Agra. Elle réunit de nombreux 
érudits, théologiens, historiens, occultistes. et 
possède une importante bibliothèque et des livres 
rares. Le maharaja peut recommander les Inves- 

tigateurs auprès de la société. 

Le major Dolphy 
Eric Dolphy est le Bâtisseur «en poste» en Inde. 
Major de l'armée britannique, basé à Agra, il a 
organisé les «disparitions » en faisant enfermer 
par ses hommes de troupe des intouchables (les 

parias du système des castes). Puis il les a lui- 
même acheminés en secret jusqu'au Taj Mahal. Il 
met quelques jours à apprendre l'existence des 
vagabonds américains, et comprend tout de sui- 
te que ce sont les personnes que ses «collègues » 
lui ont signalé. Il entreprend donc de les retrou- 
ver. Là-dessus, le maharaja Mahalingam, qui a 
des yeux et des oreilles partout, est informé du 
comportement étrange du major Dolphy. Il en 

informe les PJ deux ou trois jours après leur arri- 

vée. Selon lui, le major a une responsabilité dans 

les disparitions mystérieuses d'une quai 
d'intouchables. «Qui plus est, ajoute-t- 
pris que les Anglais vous cherchaient à nouveau. » 
Les PJ ont intérêt à quitter au plus vite leur hôte, 

‘Inde des années 30 

Les Investigateurs n'auront pas beaucoup de déplacements 
à faire en Inde. Rappelons simplement que l'Inde 

des années 1930 est encore une colonie britannique. 
Les velléités indépendantistes se font néanmoins de plus 

en plus véhémentes, sous la direction du parti du Congrès 
et d'un certain Gandhi. De forts contrastes existent 

entre une population brès pauvre, victime de famines, 
une administration britannique rigide et omniprésente, 
ebune aristocratie fortunée qui préserve par endroits 
son indépendance (les maharajas). 

Benarès 

faute de quoi une petite patrouille britannique 
vient les arrêter et les mène à Agra, auprès du 
major Dolphy. Autant dire que les Investigateurs 

ont tout intérêt à éviter cette option. 

La société de théosophie 
Mahalingam fournit aux PJ une lettre d'introduc- 
tion auprès de la société secrète et leur en indique 
l'adresse. Elle se trouve dans un bordel, dans les 
faubourgs d'Agra, aux abords du fleuve. Le voya- 
ge se passe bien, à condition que les personnages 

prennent des précautions élémentaires pour évi- 
ter les Anglais: costumes locaux, voire déguise- 
ment, vigilance continue et discrétion... 
La société de théosophie a élu domicile au dernier 
étage d'une grande maison coloniale. Les étages 
inférieurs sont occupés par un bordel bien tenu, 
fréquenté d'ailleurs par bon nombre de soldats 
britanniques (des PJ désireux de profiter des ser- 
vices de l'établissement prennent de gros risques). 

En montrant la lettre d'introduction à la tenan- 
cière, les PJ sont menés au dernier étage. C'est une 

grande pièce luxueusement meublée, aux murs 
couverts d'ouvrages. Elle est occupée jour et nuit 
par une demi-douzaine de savants qui semblent 
s'y relayer. La plupart d'entre eux parlent anglais. 
Ils accueillent les Investigateurs avec déférence et 

circonspection. Les PJ ne tardent pas à se rendre 

compte que l'on ne parle pas que de théologie et 

de grammaire sanskrite dans cet endroit. Les dis- 
cussions politiques vont bon train. La société est 
aussi un endroit où les érudits locaux, censés 



san Li 

prendre du bon temps au bordel, préparent la 
future indépendance de leur pays. 
On met à la disposition des PJ la bibliothèque et 
une petite chambre attenante où ils pourront 
dormir. S'il y a des érudits dans le groupe, ils 
pourront gagner la confiance des membres de la 

société et notamment du professeur Shashank 
{voir Les PNJ de l'acte Ill). Interrogé sur le Taj 
Mahal, le professeur révèle de nombreuses choses, 
dont les faits suivants. Shah Jahan, l'empereur 
qui a fait construire le Taj Mahal, avait la réputa- 
tion d'être excentrique et un peu fou. Il a bâti 
toute une série d'observatoires monumentaux 
dans la plaine, au nord d'Agra. Passionné d'as- 
trologie, il a fait construire par des artisans une 
espèce de compas/boussole invraisemblable et 
aberrant, avec lequel il a souhaité être inhumé. 
Shah Jahan repose au Taj Mahal, dans le tombeau 
qui jouxte celui de son épouse, au centre du bâti- 

ment. 
Par ailleurs, les PJ ont tout intérêt à profiter de la 
bibliothèque. Moyennant quelques jets réus- 

sis dans cette compétence, ils trouvent 

deux ouvrages intéressants : 
© Une étude algébrique comparée de 
différents monuments du monde. Le 
livre est écrit en anglais, il est manus- 
crit et il n'est pas signé. Il date appa- 
remment du milieu du XIX' siècle. Son 
auteur se lance dans une étude mathé- 
matique très pointue prenant en comp- 
te les données chiffrées de différents 
monuments célèbres : cordonnées géogra- 
phiques, dimensions, poids estimé, rapport des 

volumes, angles, etc. Les pages sont remplies d'é- 

quations et de calculs pour le moins hermétiques. 
Il en ressort un fait troublant: certains monu- 
ments, quoiqu'architecturalement dissemblables, 
possèdent des similitudes invraisemblables quand 
on établit des rapports entre toutes les données 
chiffrées. L'auteur semble avoir passé plusieurs 
années à faire ses calculs et a passé plusieurs 

dizaines de monuments au crible. Bien sûr, l'es- 
sentiel des monuments étudiés échappent à cet- 
te coïncidence, mais l'auteur dresse la liste des 
monuments algébriquement similaires : les méga- 
lithes de Stonehenge en Grande-Bretagne, la 
cathédrale de Cologne en Allemagne, la pyramide 
de Kheops, le Taj Mahal, le Colisée à Rome, le 
temple d'ichten-Itzla.. Les Investigateurs les plus 
matheux (jet sous l'INT x 3) peuvent estimer que 
lorsque l'Empire State Building sera construit, ses 
dimensions le feront entrer dans cette étonnante 
famille de bâtiments algébriquement similaires. 
Ce n'est bien sûr qu'une estimation. Il faudrait 
des semaines de travail pour arriver à un résultat 
précis. Mais ça semble coller. 
La conclusion se perd en considérations oiseuses 
pour expliquer cette découverte aberrante. L'au- 
teur conclut à l'omniprésence de l'inspiration 

divine dans la réalisation des plus mer- 
\> _veilleux édifices du monde... D'ailleurs, 

une annexe met en parallèle les dates 
d'édification des ces monuments et de 
grandes catastrophes naturelles : trem- 

à blements de terre, inondations, érup- 

N Ë tions volcaniques, épidémies. Selon 
ST l'auteur, ces événements prouvent que 

cette architecture est investie d'une force 
tellurique sacrée (il s'agit à chaque fois 
des signes avant-coureurs du réveil de 
Ghatanothoa). Bref, pour les Investiga- 

teurs, la construction de l'Empire State 
Building signifie une catastrophe. Le 

témoignage de First Born, à New York, a 
dû les ancrer dans cette idée. 



© Autre ouvrage d'intérêt, une Histoire de l'archi- 
tecture écrite en 1895 par un certain Joachim 
Khun. Sans grand intérêt, le livre renferme cepen- 
dant un passage intéressant où l'auteur mention- 
ne en passant qu'il «a lu un manuscrit arabe de 
grand intérêt dans les archives personnelles du 

docteur Abou Khalil au Caire, un texte médiéval 
du philosophe arabe Ibn Saoud, qui a cherché sa 
vie durant à prouver l'existence d’une caste supé- 
rieure et millénaire d'architectes divins. Le texte 
comportait une description précise, et piquante, 
de cette soi-disant race, de son histoire et de ses 
motivations secrètes ». 

Pour L'appel de Cthulhu 

RS SO un 
[ D Le Maharaja Mahalingam 

54 ans, bel homme habillé à l'occidentale. 
Mahalingam est veuf. Il vit entouré 
d'une nuée de serviteurs attentionnés, 
reçoit quotidiennement des amis érudits 
et, tous les soirs, joue aux échecs 
avec son voisin. C'est un personnage 
I fortuné et influent, hostile aux Anglais 

bien qu'il entretienne avec eux des rapport 
amicaux, diplomatie oblige. 

FOR I 

CON 10 
TAI II 
PV 10 

Compétences : Art 50%, Bibliothèque 40%, 

DEX 14 

APP 15 
EDU 18 

INT 18 

POU 13 

SAN 65 

Histoire 60%, Occultisme 35%. 

D Le professeur Shashank, 
I membre de la société 

de théosophie 

I Le professeur Shashank servira de guide 
et de protecteur aux P] dans la société 
de théosophie. C'est un petit homme 
I grassouillet d'une quarantaine d'années, 

poète, joueur d'échecs, grammairien 
et occultiste.… Il parle anglais avec un fort 
I accent hindi. Sa jovialité et son sourire 

malicieux contrastent avec le sérieux 

I des autres membres de la société 
Il lui arrive de rester dans les étages 
inférieurs pour s'adonner à des activités 
moins intellectuelles. 
I Compétences : Art (poésie) 70%, 

Bibliothèque 80%, Histoire 60%, 
I Psychologie 40%. 

D Quatre soldats britanniques, 
gardiens du Taj Mahal 

FORI2 DEXII INT 11 
CON 13 APP 09 POU 10 

TAI 12 EDU 10 SAN 50 

PV 12 

Compétences : Se cacher 30%, 
Discrétion 30%, Écouter 35%, TOC 30%. 
Armes : Fusil 60%, 2d6. 

“| 

D Le fantôme du Taj Mahal 

le 12 I 

S'il prend le dessus sur le POU de sa 

victime, le fantôme lui vole | d4 pts de POU. 
SAN: 1/1d4. 

Une fois que les PJ auront glané les renseigne- 
ments nécessaires à la suite de l'aventure, l'armée 
britannique découvre l'existence de la société de 
théosophie et des comploteurs. En pleine nuit, 
elle fait une descente musclée et bruyante dans le 
bordel. Un serviteur avertit les personnages: ils 

doivent fuir au plus vite, La solution la plus effi- 

cace et de sauter par la fenêtre qui surplombe le 
fleuve et de fuir à la nage. 

Le compas magique 
de Shah Jahan 
Les PJ ont tout intérêt à retourner au Taj 

Mahal, dans l'espoir de trouver le com- 
pas magique et aussi pour aller en 

Égypte... Le monument est gardé par 
quatre soldats britanniques que Dol- 
phy a mis en faction. Ils ont le signa- 
lement des PJ et ont ordre de les 
arrêter. Les braves troufions ne com- 
prennent pas trop l'intérêt de leur 

tâche, et ne sont pas spécialement 
zélés. Les PJ devront se débarrasser 
d'eux d’une façon ou d'une autre 
pour pénétrer dans le mausolée. 
La première tombe renferme un 
squelette vêtus d'habits d'apparat 
féminins. Les côtes sont brisées 
comme si le corps avait subi un traumatisme ter- 

rible. Dès l'ouverture, un fantôme (p.131) en sur- 
git et agresse la personne la plus proche. (C'est le 
spectre de la douce épouse de Shah Jahan, qui fut 
«inséminée» par le pseudopode de son mari.) 
La seconde tombe est vide, hormis le fameux 
compas. C'est un objet en cuivre assez volumi- 
neux (de la taille d'un ballon de football), un fouil- 
lis de barres métalliques graduées, de boules arti- 
culées, évoquant vaguement un sextant. Une 
flèche en cristal de roche se trouve enfermée au 
centre, dans une cage d'argent. Un examen minu- 
tieux (jet d'Astronomie) révèle que l'on peut y 
entrer, sur deux barres graduées, des cordonnées 
terrestres, latitude et longitude. Il suffit de para- 
métrer les coordonnées approximatives du bâti- 

ment désiré. Une fois dans la dimension parallé- 
le, l'utilisateur doit se concentrer (dépense d'1 pt 

de magie pour chaque utilisation) et la flèche 
indique la direction à suivre. 
Lun des PJ connaît-il les cordonnées terrestres 
de la pyramide de Kheops? Si aucun d'eux ne 
réussit son jet d'Histoire, un dangereux retour à 

Agra s'impose pour quérir ce renseignement. 

En route! 
Les Investigateurs ont tout intérêt à quitter l'Inde. 
Logiquement, ils devraient vouloir aller en Égyp- 

LE MARARAJA MAHALINGAM 

te. Mais ils peuvent après tout manifester le désir 
de retourner aux États-Unis. Ou bien ils n'ont pas 

pu ou pas voulu récupérer le compas de Shah 

Jahan, et ils risquent de se retrouver, par hasard 

ou par erreur, à l'autre bout du monde. Dans ce 
cas, il vous faudra certainement improviser un 

petit peu. 

Normalement, ils retournent dans le monde des 
Bâtisseurs pour fuir l'Inde. S'ils prennent un autre 
chemin, plusieurs possibilités : la pression anglai- 
se les oblige à remonter vers le Taj Mahal et ils 
s'enfuient par l'autre dimension, ou bien ils 
essaient de gagner l'Europe, les États-Unis ou l'É- 

gypte par voie maritime. et ils perdent énormé- 

ment de temps, au risque d'arriver trop tard. Leur 

nouveau voyage, moins improvisé que le pre- 

mier, devrait être moins pénible: ils peuvent se 
munir auparavant de quelques provisions, de 
matériel (torches, cordes, armes supplémentaires, 
etc.). N'hésitez pas à jouer avec ce qu'ils connais- 

sent déjà de cette dimension: s'ils ont affronté 
un des prédateurs de ce lieu, faites-les stresser en 
leur faisant découvrir des traces fraîches de cet 
ennemi potentiel, etc. Selon votre humeur, ce 

voyage ne peut être qu'une simple formalité (après 

tout, ils ont déjà connu de nombreux déboires), ou 

un enfer supplémentaire. Au final, les Investiga- 

teurs, sans doute avec l'aide du compas magique 
de Shah Jahan, arrivent à destination. 
Dans la terre parallèle, les Investigateurs distin- 
guent, entourés d'un lac de bitume, la réplique de 
la pyramide de Kheops: une scène troublante, 
que de voir ainsi l'un des monuments les plus 
connus au monde au cœur d'un paysage cauche- 

mardesque! 
Première difficulté, il faut traverser le lac de bitu- 
me. Le faire à pied est impossible, Le bitume, 

c'est de la roche en fusion, et ça brûle! Les Bâtis- 

seurs, eux, n'ont pas de problème, ils volent. Aux 

Investigateurs de trouver un moyen. Invoquer 



une créature volante qui puisse les transporter 

n'est pas à la portée de tout le monde. Confec- 

tionner un radeau est risqué. Le bois risque de se 

consumer, et s'ils peuvent faire un aller, pour- 

ront-ils faire un retour? La chitine des Bâtisseurs 

résiste fort bien à ces températures. D'ailleurs, au 

cœur d'un buisson de ronces venimeuses, les 

carapaces desséchées de deux Inférieurs sont à 

leur disposition. 

Quel que soit le moyen retenu, les Investigateurs 

gagnent la pyramide. De près, celle-ci est étrange. 

À intervalles réguliers, ses parois sont creusées 

d'étroites et longues fenêtres qui donnent sur des 

cellules. Des hommes y sont enfermés: ce sont les 

futurs sacrifiés que le Bâtisseur du Caire à enlevé, 

pour ensuite les emmener en Atlantide. On peut 

compter une cinquantaine de prisonniers, mais 

il n'y a apparemment aucun moyen d'atteindre 

l'intérieur des cellules. De fait, seule une série de 

passages secrets complexes permet d'y arriver. 

Les essais des Investigateurs sont voués à l'échec. 

Ils ne leur reste qu'à abandonner ces prisonniers 

pour l'instant. Arrivés au sommet, les Investiga- 

teurs peuvent repasser dans leur dime
nsion origi- 

nelle, Mais en chemin, et moyennant un jet de 

TOC, ils peuvent distinguer des formes fantoma- 

tiques, humaines d'apparence : ce sont des visions, 

fugitives et troubles, des hommes qui les atten- 

dent de l'autre côté. Les Bâtisseurs se sont main- 

tenant organisés, et tous les accès à leur univers 

sont surveillés. S'ils sont attentifs, les Investiga- 

teurs peuvent ainsi prévenir une embuscade. 

Accueil à l'égyptienne 
De l'autre côté, sur la vraie pyramide, Ali Sinna, le 

Bâtisseur égyptien, a disposé six de ses acolytes, 

chargés d'intercepter les Investigateurs. Ils sont 

tous humains, et armés de vieilles pétoires anglai- 

ses dont ils servent correctement (Fusil 55%). 

Quelle que soit la façon dont s'en sorte
nt les Inves- 

tigateurs, ils doivent quitter la pyramide au plus 

vite. Les acolytes de Sinna, s'ils ne sont pas tous 

morts, les pourchassent (tuez-en quelques-uns, ils 

serviront ensuite). 

inévitablement, la fusillade attire l'attention d'une 

patrouille britannique. Après l'épisode du Taj 

Mahal, gageons que les Investigateurs voudront 

éviter toute confrontation avec les soldats de Sa 

Gracieuse Majesté. La meilleure chose qu'il y ait à 

faire, c'est de se réfugier au Caire, distant d'une 

dizaine de kilomètres, soit deux heures de mar- 

che. Ce que les Investigateurs ignorent c'est que 

tout ceci se déroule sous le regard de Sinna. Sous 

sa forme insectoïde, il vole au-dessus de la pyra- 

mide. Il les suit, impossible à repérer, jusqu'au 

Caire. 

* Le Caire est noir 

de monde... 

… en temps normal. Mais il est sans doute 

très tard lorsque les Investigateurs y arri- 

vent. Les hôtels européens et quelques 

cafés sont encore ouverts. Les Investiga- 

teurs peuvent vouloir louer des chambres. 
Ce 

ne sera pas simple: ils sont couverts de sable 

et de poussière (ils viennent de traverser dix 

kilomètres de désert, et un peu avant ils ont fran- 

chi un lac de bitume), certains sont peut-êt
re bles- 

sés, ils n'ont pas de bagages ou si peu, et les rou- 

pies indiennes n'ont pas COUrS au Caire... Bref, les 

réceptionnistes des hôtels auxquels ils s'adressent 

ne sont pas franchement emballés par ces étran- 

ges clients. Un homme d'une quarantaine d'an- 

nées vient à leur secours. Il est prêt à changer à 

un taux correct les dollars des Investigateurs 

contre des livres (un montant suffisant pour 

payer les chambres, et pas plus). S'adressant au 

réceptionniste, l'inconnu déclare «répondre de 

ces messieurs». Dans un anglais parfait, il se pré- 

sente aux Investigateurs comme : «Ali Sinn
a, avo- 

cat d'affaires». À ceux qui s'étonnent d'une telle 

amabilité, Sinna glisse: «L'Égypte est tradition- 

nellement une terre d'accueil, mais les Anglais 

étouffent l'esprit égyptien sous leurs lois et leurs 

obligations. Et puis, j'admire beaucoup les États- 

Unis et les Américains ». Faites en sort
e que Sinna 

paraisse sympathique aux Investigateurs. Après 

tout, ils sont dans une situation difficile et ont 

besoin d'aide. Ils n'ont aucune raison de se dou- 

ter qu'ils sont en train de discuter avec leur «en- 

nemi», Grâce à l'aide de Sinna, on installe les 

Investigateurs dans de grandes chambres, aux 

derniers étages de l'hôtel, avec de grands bal- 

cons desquels, le jour venu, on peut admirer la 

ville du Caire. Ils peuvent trouver dans leur 

chambre un exemplaire d'un journal égyptien en 

langue anglaise abandonné par un précédent 

client, mentionnant de mystérieuses disparitions 

dans la région du Caire. 

M. Sinna est un chacal 

vicieux 

Sinna quitte les Investigateurs en leursou- ; 

haitant une bonne nuit. Aussitôt après, 4, 

il gagne en volant la pyramide et prélè- 

ve le cœur de chacune des victimes de la 

fusillade. Puis il envoie un de ses hom- 

mes prévenir le poste de police de Gui- 

zeh que plusieurs fellahs ont trouvé la 

mort dans d'horribles conditions près des pyra- 

mides, et qu'un groupe d'Américains à été aperçu 

près des lieux du massacre. 

Le lendemain matin, nos héros retrouvent Sinna 

dans l'hôtel à la table du petit déjeuner. Il les 

invite cordialement à partager sa collation matina- 

le. Le but de Sinna est d'empêcher les Investiga- 

teurs de lui nuire, et des les éliminer d'une façon 

ou d'une autre. Il cherche donc à gagner leur ami- 

tié pour en savoir le plus possible sur eux, et 

réussir ensuite à les coincer. Il essaie de les faire 

parler, leur offre ses services. Sinna est affable, 

beau parleur, semble pro-américain et connaît 

bien Le Caire. Les Investigateurs devraient voir en 

lui un allié intéressant et lui faire confiance. Il 

est malin, et peut faire croire qu'en fait c'est l'ar- 

gent qui l'intéresse si cela paraît plus crédible 

aux yeux des Investigateurs. Jouez-le comme 

quelqu'un d'intelligent, mais de trop sûr de lui, 

persuadé qu'il peut manipuler les humains très 

facilement. 
La suite est ouverte. Les Investigateurs peuvent se 

passer de ses services, et mener l'enquête seuls 

{voir Mais où se cache le Dr Khalil ?). Is son
t alors 

suivis en permanence par deux sbires de Sinna. 

Ceux-ci essaient de savoir quel est l'objectif des 

Investigateurs. Tôt ou tard, ils découvrent qu'ils 

recherchent un certain Dr Abou Khalil et trans- 

mettent l'information à leur maître. 

Les PJ peuvent aussi révéler directement à Sinna 

qu'ils sont à la recherche d'Abou Khalil. Il pro- 

met de les aider et trouve un moyen pour les 

éloigner de l'hôtel, en leur proposant par exemple 

d'aller se renseigner à l'université américaine 

(fausse piste), ou à la poste centrale. 

Dès qu'il estime en savoir suffisamment sur les 

motivations des Investigateurs, il s'introduit dans 

leur chambre, profitant de leur absence, et dépo- 

se sous un des lits une vieille mallette de cuir 

contenant les cœurs des victimes de la pyramide 

et quelques textes blasphématoires. Puis il se 

rend lui-même au commissariat central, et infor- 

me le commissaire principal Surman (une de ses 

excellentes relations), qu'un groupe d'Américains 

au comportement étrange réside dans tel hôtel. 

M DOCTEUR KHALIL 
1 



Les Anglais font le rapprochement avec la fusilla- 
de de la pyramide. Le signalement des Investiga- 

teurs est donné, leur hôtel surveillé, Sinna infor- 
me aussi Surman que les Investigateurs cherchent 

Khalil. S'ils ne retournent pas à leur hôtel, ils sont 
cueillis juste avant d'entrer chez le Dr Khalil. 

Maïs où se cache 
le Dr Khalil ? 
Il-n'est pas très difficile de le trouver: le plus 
simple est d'aller se renseigner à l'université d'Al- 
Azhar. Pour s'y faire entendre, il faut parler l'ara- 
be ou disposer d’un interprète. et réussir un jet 
de Crédit. Si tout se passe bien, les secrétaires 
(tous des hommes) finissent par leur expliquer 
que le Dr Khalil est un savant respecté, un vieil 
homme dont on protège la tranquillité. Mais un 
Baratin bien mené peut suffire à obtenir son 
adresse, Les employés de la poste du Caire peu- 
vent aussi fournir cette information. Dans ce cas, 
il faut jouer du bakchich pour l'obtenir, et cela 
peut prendre un peu de temps. Il faut trouver le 
bon informateur, et les Investigateurs risquent 
de se faire rouler assez facilement..De toute 
façon, ils n'ont pas le temps de rendre visite à 
Khalil: ils se font pincer avant. 

Pris au piège ! 
Dès que les PJ retournent à leur hôtel (débrouillez- 
vous pour qu'ils aient besoin d'y faire un saut à un 
moment ou un autre de leur enquête : ils passent 
juste à côté et pourraient en profiter pour s'y res- 

taurer, y prendre des armes, etc), cinq policiers 

anglais, menés par le commissaire Surman, appré- 
hendent les Investigateurs, demandent à fouiller 
leur chambre, trouvent la valise et son contenu 

macabre. Surman ordonne leur arrestation. Les 
policiers n'hésitent pas à riposter si les Investiga- 

teurs se rebiffent. A priori, ils ne peuvent s'échap- 
per. Ils sont emmenés en prison. 

La scène se déroule de la même façon si les Inves- 
tigateurs ne retournent pas à l'hôtel mais vont 
directement chez Khalil. On les arrête avant qu'ils 
n'entrent chez le docteur, on les emmène à leur 
hôtel pour procéder à une fouille de leur cham- 
bres, et le tour est joué! 

Malgré leurs dénégations, les Investigateurs sont 
emmenés en prison. Quoi qu'ils puissent dire, ils 
sont dans de sales draps: on a tout de même trou- 
vé dans leur chambre une valise contenant des 
cœurs humains et des pages de textes ignobles! 
Laissez les Investigateurs s'empêtrer dans d'éven- 
tuelles explications. La plupart des éléments qu'ils 
peuvent avancer sont susceptibles de se retourner 
contre eux. S'ils parlent de l'attaque de la pyra- 
mide, ils avouent (implicitement) être des meur- 
triers. S'ils parlent des Bâtisseurs, ils passent pour 

des fous. S'ils accusent Sinna, ils attaquent un 
des amis personnels du commissaire. Le mieux 
qu'ils aient à faire, c'est de la boucler! 
Les PJ se retrouvent bientôt enfermés dans une 
cellule sombre. Seul avantage: la pièce en ques- 
tion est très fraîche. Mais le temps presse, l'Empi 
re State Building sera bientôt terminé. Faites- 
leur comprendre qu'ils ont intérêt à faire fissa. 
L'une des seules possibilités d'évasion qui s'offre 
à eux se produit lors de la promenade. Les deux 
gardes de faction sont des Écossais qui profi- 
tent de ce moment pour se bourrer une bonne 

pipe et évoquer leur pays natal. Reste à franchir 
la muraille de près de 3,5 mètres qui sépare la 

cour de la rue. Aux Investigateurs de préparer 
leur coup en confectionnant une corde de for- 

tune, des armes improvisées, etc. Idéalement, 

la préparation d'un tel plan ne doit par durer 

plus de quelques jours (juste le temps pour Sin- 

na de rendre visite à Khalil). 
Improvisez une évasion spectaculaire. Ensuite, 

leur séjour au Caire devient très difficile. Recher- 
chés par la police, ils doivent trouver le texte de 
Khalil puis quitter Le Caire, gagner les pyramides, 

et s'enfuir. Une fois sortis de prison, avec la poli- 
ce aux trousses, les Investigateurs se rendent 
chez Khalil. 

Un vieil homme fatigué 
Le Dr Khalil a quatre-vingts ans. Il vit dans une 
belle maison près de la mosquée de Saladin, avec 
Abakar, un vieux et fidèle serviteur. Sa maison 
est construite autour d'un patio arboré, et toutes 

les pièces sont remplies de livres, notes, fiches de 
lectures, cartes, etc. Khalil est docteur en théolo- 
gie, historien et homme de culture. Il s’est inté- 
ressé pendant un temps aux serviteurs humains 
des Bâtisseurs, et a clairement identifié cette sec- 
te comme un groupe puissant, présent dans le 
monde entier. d 
Malheureusement pour lui et pour les Investiga- 
teurs, Khalil a eu, la nuit suivant l'arrestation des 
PJ, la visite de Sinna. Celui-ci s'est rendu compte 
que Khalil en savait beaucoup sur la secte des 
Bâtisseurs. Il a attaqué le vieillard et l'a inséminé. 
Khalil inconscient, Sinna en a profité pour dérober 

les textes qui concernent la secte, Au matin, Aba- 

kar a découvert son maître inconscient, en état de 
choc. Lorsque les Investigateurs arrivent chez 
Khalil, ils le trouvent au lit, le ventre gonflé, trau- 

matisé.-Il ne se souvient guère de ce qui lui est 

arrivé. Si les Investigateurs lui demandent des 
explications sur les Bâtisseurs ou sur le texte qu'ils 
recherchent, il leur révèle ce qu'il sait. Selon lui, et 
d'après les textes qu'il possède à ce sujet, les 

Bâtisseurs sont plus qu'une secte. Leur pouvoir. 



est immense, et ils sont présents depuis la nuit 

des temps. Ils ont édifié une multitude de bâti- 
ments sur tous les continents. Et surtout, selon 
Khalil, la légende de l'Atlantide est directement 
liée à leur histoire. Ce serait leur première cité, 
aujourd'hui engloutie, le lieu le plus important 

de leur civilisation, Puis il tend faiblement la main 
vers une bibliothèque proche : «Vous trouverez là 

des textes qui pourront vous intéresser». Mais il 

n'ya plus rien. L'étagère est vide. Lorsqu'il apprend 

cela, Khalil devient livide. Il s'accroche au bras 
d'un Investigateur et lance : «oui, il est venu, cet 
homme distingué (il fait alors la description de Sin- 
na), il m'a posé des questions sur les Bâtisseurs, 
tant de questions, et puis il m'a .embrassé, com- 
prenez-vous, et son baiser m'a donné la mort». 
Sur ces mots, Khalil s'effondre sur son lit, son 
ventre éclate et donne naissance à un jeune Bâtis- 

seur. Les Investigateurs, s'ils trouvent une tapette 

à mouche assez grosse, peuvent s'en débarras- 

ser. Ils ont ensuite intérêt à quitter les lieux. Aba- 
kar ne tarde pas à découvrir la scène et donne 
l'alerte (les Investigateurs, peu de temps après, 
sont accusés du meurtre de Khalil...). 

Chez Sinna 
Ils doivent ensuite récupérer les documents. Assu- 
rément, Sinna les a doublés. Il n'est pas trop diffi- 
cile de récupérer l'adresse de son cabinet. Après 
tout, c'est un des avocats les plus connus de la vil- 
le (son domicile n'a aucun intérêt pour le scéna- 
rio, à moins que vous ne vouliez faire durer le 
plaisir). Les documents sont cachés dans un secré- 
taire, fermé à clef, dans son bureau. Sinna comp- 
te les remettre bientôt à Yi-Soth, en Atlantide, 
lors de son prochain voyage. 
De jour, essayer de se procurer les documents 
est suicidaire. Outre Sinna lui-même, il y a ses 
employés, qui lisent les journaux et pourraient 
reconnaître les Investigateurs comme les dange- 

reux «criminels de la pyramide» dont les por- 
traits encombrent les pages de faits divers. La 
nuit, le cabinet est normalement gardé par l'un 
des sbires de Sinna. Dès que celui-ci apprend 
l'évasion des Investigateurs, puis découvre qu'ils 
ont rendu visite à Khalil, il poste quatre autres de 

ses hommes en embuscade. 11 se doute que les 
Investigateurs vont venir le voir, et il leur prépa- 
re une réception à sa façon. 
Le cabinet de Sinna se situe au troisième étage 
d'un immeuble de bureaux moderne, au centre 
du Caire. Laissez les Investigateurs préparer un 

plan d'attaque, sachant que Sinna s'est installé 
comme suit: trois de ses hommes sont cachés à 
l'intérieur. Deux autres, planqués sur le palier de 
l'étage supérieur, sont censés couper la retraite des 

Investigateurs. Sinna est à l'affût dehors et n'in- 
terviendra qu'en dernier recours. Les hommes de 
Sinna sont équipés, pour l'occasion, de grands 
couteaux. Deux d'entre eux, ceux qui sont cachés 
sur le palier du quatrième, sont armés de pistolets. 

Une fois dans la place et débarrassés de leurs 
assaillants, les Investigateurs peuvent fouiller les 
lieux. La pièce la plus intéressante est le bureau 
de Sinna. Le seul meuble qui ferme à clef, et qui 
est susceptible de contenir les documents, est le 
secrétaire, Si lun des joueurs précise que son 
personnage examine la bibliothèque de Sinna, 
indiquez-lui qu'il y trouve des livres de droit et 

d'architecture, mais aucun ouvrage relatif au 
Mythe ou à l'occultisme. 
À l'intérieur du secrétaire, les Investigateurs 
découvrent une pile de documents. Parmi eux, 
le texte d'Ibn Saoud. Celui-ci affirme que les Bâtis- 
seurs sont les gardiens du tombeau de Ghatano- 
thoa. Un jet de Mythe réussi permet de savoir 
que Ghatanothoa est un Grand Ancien qui repose 

dans Mu engloutie, et qu'il se réveillera un jour. 
Après ce qu'ils ont vécu, il y a de grandes chances 
pour que les Investigateurs croient que les Bâtis- 
seurs protègent Ghatanothoa et attendent son 
retour. À la fin de son texte, Ibn Saoud mention- 
ne que le premier repaire des gardiens était une 

île, aujourd'hui engloutie, et dont certains philo- 
sophes grecs ont parlé, 
Un autre fragment de texte attire l'attention des 
PJ. Ce sont quelques feuillets d'une Histoire des 
sociétés secrètes. L'auteur, un Allemand du nom de 
David Liebman, prétend que si malgré leur nom- 
bre, les cultes impies et blasphématoires sont au 
final peu dangereux, c'est qu'ils s'épuisent en 
guerres intestines. Recensant différentes sociétés 
secrètes et leurs antagonistes, il mentionne «la 
secte des Bâtisseurs, mystérieux, peu connus, 
contrairement à leurs ennemis les plus fervents, 
le culte des Dévoreurs du Soleil. Situé en Amé- 
rique centrale, ce culte violent a juré de mettre à 
bas la secte des Bâtisseurs. Ils les connaissent 
mieux que quiconque, mais ne sont malheureu- 
sement pas disposés à partager leur savoir avec 
d'autres». Un jet d'Idée permet aux Investiga- 
teurs de se rappeler que selon Joachim Kuhn, le 
temple d'Ichten-Itzla aurait été construit par les 
Bâtisseurs, et qu'il se trouve au Mexique. Voilà 
peut-être des alliés! 

Conclusion 
Les PJ doivent quitter l'Égypte au plus vite. À eux 
de s'organiser: quitter immédiatement Le Caire ou 

Pour L'appel de Cthulhu 
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Un jet de Botanique permet de repérer 
le caractère venimeux de ces plantes, 
d'une TOX de 12. Faites un jet de CON 

contre la TOX. En cas d'échec, 
I l'Investigateur touché perd 1d3 points 

de vie, et ne peut plus se servir du membre 
désormais paralysé pendant autant 
I de jours qu'il a perdu de points de vie. 

D Ali Sinna, Bâtisseur et avocat 

45 ans, de petite taille, un visage fin 
et intelligent. Il est habillé à l'européenne, 
mais porte une gandoura égyptienne 
par-dessus son costume. Il vit seul. 
Assez riche, il possède un cabinet d'avocat 
qui marche très bien. 
Il connaît les membres les plus influents 
de la société cairote, et a ses entrées partout. 
Une douzaine de tueurs lui sont dévoués 
corps et âmes. Ce sont tous des Cairotes, 
I qui connaissent la ville comme leur poche. 

Sinna est très intelligent, trop peut-être : 

tenter de s'équiper avant de repasser dans l'autre 

dimension. De toute façon, lorsqu'ils retournent 

à la pyramide, ils y sont accueillis par Sinna, qui 

les attaque. C'est un duel à mort. Sinna ne devrait 
pas tenir longtemps contre plusieurs adversaires 

déterminés. Abattu, il trouve cependant la force 
de lancer un ultime avertissement aux Investiga- 
teurs: «pauvres fous. Vous ne savez pas ce que 
vous faites. De toute façon, il est trop tard pour 

les vôtres. Nous les avons emmenés dans notre 
cité, et l'heure du sacrifice approche». Puis il 
meurt en crachant un dernier jet de bave ver- 
dâtre. 
Les Investigateurs passent ensuite dans l'autre 

dimension, persuadés d'avoir débarrassé la terre 
d'une sinistre crapule. et découvrent que les 
prisonniers ont disparu. Il devient urgent d'agir! 

L'autre monde, 
encore une fois 
Arrivés de l'autre côté, les Investigateurs ont le 
choix. Où aller? Si vous voulez développer ce 
scénario, ils peuvent être obligés d'aller à Cologne 
et/ou à Stonehenge pour y rassembler des indices 

supplémentaires (un texte obscur, gravé sur l'un 
des piliers de la cathédrale de Cologne, permet de 
comprendre que les rituels sanglants que les 
Bâtisseurs accomplissent ont lieu au cœur de l'At- 

il se croit supérieur à la race humaine, 
et estime que l'on peut manipuler 
n'importe qui. I fait partie des ces Bâtisseurs 
pour lesquels les humains n'ont aucune 
importance : ce ne sont que des outils, 
ou de futurs suppliciés pour Yi-Soth. 
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Compétences : Droit 75%, Crédit 90%, 

Psychologie 55%, Discussion 60%. 

D Les sbires d’Ali Sinna 
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recoins du Caire 85 %, Baratin 50%. 
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lantide. À Stonehenge, c'est un ensemble d'indi- 
cations permettant de calculer la localisation de 
l'Atlantide, et donc, une fois dans la dimension 
parallèle, de la trouver). 
À ce point du scénario, les Investigateurs savent 
que de nombreux humains vont être emmenés 

en Atlantide pour y être sacrifiés. Ils estiment (à 
tort) que les Bâtisseurs sont les serviteurs d'un 
Grand Ancien, Enfin, ils ont appris qu'une secte 
luttait contre ces créatures : une piste intéressan- 
te. Pour l'explorer, il suffit de se rendre au Mexi- 
que. Ça tombe bien, les Bâtisseurs y ont cons- 

truit un temple! 

Le voyage se passe sans encombre, à moins que 

vous n'en décidiez autrement. Après quelques 

heures/jours de marche, les Investigateurs arri- 

vent près d'Ichten-Itzla. 

Ichten-l£zla 
C'est un temple aztèque. Dans la dimension paral- 
lèle, il est en pierre noire, couvert de mousses 
suintantes d'humidité. Il a globalement la forme 
d'une pyramide à degrés, un vaste escalier en gra- 
vissant la pente et menant jusqu'au sommet, où se 

situe un petit temple à colonnes. Au sommet du 
temple, alors qu'ils s'apprêtent à passer, les Inves- 
tigateurs peuvent remarquer une vaste fresque à 

demi enfouie sous la mousse (jet de TOC). Elle 
représente le monde et pointe les différentes 

constructions des Bâtisseurs. Elle indique aussi 
une île en plein cœur de l'Atlantique. C'est bien 

entendu l'Atlantide, aujourd'hui engloutie. Les 
Investigateurs peuvent facilement relever une posi- 

tion approximative, et connaître ainsi les coor- 
données de l'Atlantide, le «repaire » des Bâtisseurs. 
Dans le temple supérieur, au sommet de la pyra- 

mide, ils peuvent aussi repérer des traces de pas- 

sage humain : empreintes de pas, reliefs de nour- 

riture, etc. Des anneaux scellés aux murs ont dû 
servir récemment à accrocher des chaînes. Il s'agit 
des prisonniers que l'on à parqué ici pendant un 
temps, avant de les emmener, peu avant l'arri- 

vés des PJ, vers l'Atlantide. 
Leur inspection terminée, les Investigateurs peu- 
vent passer de l'autre côté et regagner la réalité. 

Un accueil ambigu 
Nos héros arrivent huit heures «avant» leur départ 
(temps local). Le soleil éclaire un paysage gran- 

diose de montagnes et de jungle, rosissant les 

pierres cyclopéennes du temple, Apparemment, 
celui-ci est vide. S'ils l'explorent, ils ne trouvent 
rien. Pas d'embuscade, pas de piège, tout est tran- 
quille. Mais alors qu'ils descendent les gradins de 
la pyramide, trois hommes vêtus à la mode indi- 
gène apparaissent au pied des escaliers. Ils sont 
aussi surpris que les Investigateurs. Ce sont des 

membres d'une secte qui vénère ceux qu'elle appel- 
le les Grands Constructeurs (les Bâtisseurs, en 
d'autres termes). Les Bâtisseurs s'en servent pour 

accomplir leurs basses besognes en Amérique cen- 
trale. Les Adorateurs de la pierre-jaguar (c'est leur 
nom) sont une petite centaine et résident dans les 

villages voisins du temple. Lorsqu'ils voient les 
Investigateurs, ils hésitent. Soit ces étrangers sont 
des membres de la secte ennemie des Dévoreurs 
du Soleil, soit ce sont... des Bâtisseurs. 
Selon la façon dont les Investigateurs se débrouil- 

lent, tout se passe plus ou moins bien. S'ils ten- 
tent de discuter ou essaient de se faire passer 

pour des Bâtisseurs, la ruse peut fonctionner à 

quelques conditions. par exemple exhiber le 

compas de Shah Jahan. À moins que les Investi- 
gateurs ne parlent le bon dialecte indien, ou à la 
rigueur d'espagnol, il se trouve au moins un des 
sectateurs pour comprendre l'anglais. 

Une fois les trois hommes convaincus, la discus- 
sion s'engage. Ils semblent surpris et inquiets de 

la visite des Bâtisseurs. N'ont-ils pas livré assez de 
prisonniers? Faut-il trouver d'autres personnes 
pour le sacrifice? Ont-ils fait quelque chose de 
mal? Ils implorent les faux Bâtisseurs d'être clé- 
ments, et adressent des prières aux Investiga- 

teurs, les appelant Ceux qui protègent le mon- 

de, les Gardiens, Ceux qui font tourner le Soleil 

d'Or. 
Cette scène a trois objectifs. Primo, faire com- 
prendre aux Investigateurs qu'en tant que Bâtis- 
seurs, ils terrorisent les Indiens, et qu'ils peu- 
vent se servir de leur influence pour apprendre 
des informations supplémentaires. Secundo, les 
déclarations sur «ceux qui protègent le monde » 

sont censées titiller les joueurs, les faire un peu 
douter et crédibiliser le retournement final. Ter- 
tio, la mention des sacrifices est là pour leur rap- 
peler que le compte à rebours ne s'est pas arrêté. 

Plus généralement, cet épisode doit permettre 
aux Investigateurs de récupérer le moyen de lut- 
ter contre les Bâtisseurs. Pour cela, il suffit de 
mettre la main sur les membres de la secte des 
Dévoreurs du Soleil. Leurs nouveaux alliés leur 
déclarent que des prêtres des Dévoreurs ont été 
repérés depuis peu dans un temple voisin, mais 

ils n'osent pas s'y rendre seuls, craignant leurs 

pouvoirs et leur magie. En revanche, si des Bâtis- 

seurs les protègent. Amenez la conversation sur 

ce terrain si les Investigateurs sont un peu mous. 

Au final, les sectateurs acceptent de guider les 
Investigateurs vers le temple où se cachent les 
ennemis des Bâtisseurs. 

De nouveaux alliés ? 
Le temple en question est distant d'une journée 
de marche. Les P] sont accompagnés d'une quin- 



zaine d'indiens armés de lances ou de machettes. 
Stressez les Investigateurs. Les Indiens n'arrêtent 

pas de jeter des regards fébriles un peu partout, 

serrent fermement leurs armes. Plus ils progres- 

sent, plus ils sont nerveux. N'oubliez pas aussi 
qu'à la moindre maladresse des Investigateurs, ils 

risquent de les démasquer. 

Le temple est défendu par une dizaine d'hommes 
bien dissimulés et bien entraînés. Aux PJ de se 
débrouiller pour l'investir, et idéalement pour fai- 
re le plus de prisonniers possibles. Pour cela, il 

faut se débarrasser des guetteurs, et recommander 
aux Indiens de capturer leurs ennemis vivants 
(en leur expliquant par exemple que c'est pour 
les emmener dans l'autre monde et les sacrifier). 
Selon le degré de préparation - et de surprise - de 
l'attaque, les pertes dans le camp des Investiga- 

teurs et de leurs alliés sont plus ou moins lourdes. 
Parmi les prisonniers, les Investigateurs ont bien- 
tôt à leur disposition Huaca Hara, un sorcier. 
Celui-ci, qui les prend pour ses ennemis, ne veut 

rien leur dire. Ils vont devoir se débrouiller pour 
le convaincre qu'ils ont un ennemi commun (et ce 
à l'abri d'oreilles indiscrètes, le meilleur plan 
étant encore d'emmener les prisonniers dans 
l'autre monde, là où les Indiens ne pourront ni les 
suivre, ni les espionner). 

Huaca Hara, précisons-le, est un adorateur des 
Grands Anciens. Faites sentir aux Investigateurs 
qu'il est un peu dérangé, dangereux, et que cet 
allié potentiel risque d'être aussi délicat à mani- 
puler qu'un flacon de nitroglycérine dans des 
montagnes russes. Mais, avantage indéniable, il 

connaît un sortilège puissant, qui lui permet d'in- 
voquer Ceux des Abysses, les serviteurs de Ghata- 
nothoa. Ces créatures immatérielles sont les plus 
terribles ennemis des Bâtisseurs. Elles les repous- 
sent, créant une barrière magique autour de celui 
qui les invoque, puis, libérant leur furie, elles 
attaquent les Bâtisseurs. Huaca Hara cherchait 
depuis longtemps le moyen de pénétrer dans le 
monde des Bâtisseurs pour s'en débarrasser. Dès 
que les Investigateurs réussissent à le convaincre 
qu'ils sont eux-mêmes contre les Bâtisseurs, Hua- 
ca Hara leur propose ses services. Il leur déclare 
posséder un sort puissant et être prêt à le lancer 

si les Investigateurs le mènent en Atlantide. 

L'Atlantide 
En compagnie de leur nouvel allié, les Investi- 

gateurs pénètrent de nouveau dans l'autre 
monde. Ils possèdent cette fois les coordon- 
nées de l'Atlantide. En chemin, ils peuvent 
apprendre quelques informations supplé- 
mentaires sur Huaca Hara. Ils peuvent 
notamment découvrir «par hasard», que 

celui-ci possède, gravé au creux du bras, 

un symbole étrange qui donne mal à la 
tête si on le fixe trop longtemps. Un jet 
de Mythe réussi permet de découvrir qu'il 
s'agit d'une représentation stylisée de Gha- 
tanothoa. Encore une fois, Huaca Hara LA 
réagit différemment à cette découverte, et 
à d'éventuelles remarques à ce sujet, en fonc- 

tion de la façon dont se sont comportés les Inves- 

tigateurs. Il ne leur fait probablement qu'à moitié 
confiance, et noie le poisson en déclarant que ce 

sort ne peut être lancé que si on possède ce 
tatouage, mais:qu'il ne sait pas pourquoi. 

, Antoine Cheret 
et Étienne de la Sayette 

illustration : Stéphane Levallois 

plan : Cyrille Daujean 

Après quelques détours, les Investigateurs arri- 

vent en vue de l'Atlantide. Au cœur d'un gigan- 
tesque lac, sur une Île, une grande cité aux formes 
antiques a été édifiée: l'Atlantide. Près des berges, 
de longues barques, celles qui ont servi à mener 

les prisonniers sur l'ile. Les Investigateurs peu- 
vent en prendre une, mais ils doivent auparavant 

se débarrasser du Supérieur qui les garde, accom- 
pagné de trois Inférieurs. 
Le lac une fois traversé, ils arrivent sur un embar- 
cadère. Ils repèrent un grand et vaste temple, 

rond, à colonnes. De là s'échappent les plaintes 

des prisonniers. C'est dans ce temple qu'ils vont 
être sacrifiés. 
Dans le temple, quelques Inférieurs s'activent à 
des taches incompréhensibles, sous la houlette de 
plusieurs Supérieurs, dont les carapaces argentées 
reflètent les feux intérieurs du temple. Partout, 
dans des cages accrochés au plafond par de lon- 
gues chaînes, des humains venant d'Inde, du 
Pérou, de New York et d'ailleurs qui, dans leur 

langues respectives, implorent la pitié de leurs 
gardiens. Dès qu'ils voient les Investigateurs, c'est 

un vacarme de suppliques dans toutes les lan- 

gues. Les Bâtisseurs réagissent violemment à cet- 

te intrusion. C'est le début d'un combat épique. 
Heureusement, Huaca Hara a tôt fait d'invoquer 
Ceux des Abysses. Un mur magique de formes 
bleuâtres, immatérielles, repousse les Bâtisseurs. 

Les Investigateurs peuvent libérer les prisonniers, 

continuer à tirer sur les monstres, le tout dans un 
concert de cris, de crissements chitineux, dans 
une ambiance crépitante de magie... 

Dilemme cornélien 

Soudain, les hurlements de Ceux des Abysses se 
calment. Ces entités forment autour des Investi- 
gateurs et des prisonniers une barrière magique 
qui empêche les Bâtisseurs d'avancer. Surgissant 
de l'ombre, une forme gigantesque apparaît: Yi- 
Soth en personne, un Bâtisseur gigantesque et 
monstrueux. Il mesure quatre mètres de haut, 
mi-monstre mi-insecte et dégage une formidable 
impression de puissance. Aucune arme ne peut le 

blesser. Toute tentative magique contre lui est 
vouée à l'échec. D'une voix forte, Yi-Soth somme 
les Investigateurs de se rendre. S'ils empêchent le 
rite de s'accomplir, Ghatanothoa se réveillera. 
Devant la probable incrédulité des Investigateurs, 
Yi-Soth entreprend de leur raconter toute l'his- 

toire, telle qu'elle est présentée au début de ce 

scénario. 
Le discours de Yi-Soth achevé, aux Investigateurs 
de prendre une décision: qui croire ? Les indices 

semés ça et là (le fait que les Bâtisseurs soient 

appelés les Gardiens, par exemple) peuvent ame- 
ner les Investigateurs à comprendre qu'ils ont 
fait fausse route. Ils sont cependant confrontés à 

un dilemme: vont-ils laisser les Bâtisseurs sacri- 
fier les prisonniers pour sauver leur dimension et 
la nôtre? Ou vont-ils libérer les prisonniers et 

fuir de l'Atlantide? Si Ghatanothoa se réveille, 
qu'en sera-t-il du monde des Bâtisseurs, et de 
celui des Investigateurs ? 
Ne rêvons pas: placé dans une telle situation, 

aucun Investigateur digne de ce nom ne fera 
confiance à un gros cafard, fût-il divin. Si les 
Investigateurs tiennent vraiment à libérer les pri- 
sonniers, Yi-Soth accepte de les laisser partir 
(d'autant plus que Ceux des Abysses l'empêchent 
de se saisir d'eux). Une fois que les Investiga- 
teurs auront le dos tourné, il sacrifiera quelques 

milliers d'Inférieurs et une centaine de Supérieurs. 
Bien sûr, cela ne suffira pas. Ghatanothoa va 
connaître une brève période d'éveil avant de se 
rendormir (les étoiles ne sont pas encore pro- 
pices!). Le Chili, la Nouvelle-Zélande et les îles 
du Pacifique vont être ravagées par des tremble- 
ment de terre et des raz-de-marée (sans oublier 
les crises de folie, des sacrifices humains en Poly- 
nésie et quelques événements encore plus bizar- 
res). L'un dans l'autre, l'affaire fera quelques mil- 
liers de morts... soit beaucoup plus qu'il n'y en 

aurait eu si les PJ avaient laissé les Bâtisseurs 
faire leur travail. Et puis, il y aura des 

conséquences à plus long terme. Pour. 
commencer, Ghatanothoa est un peu 
plus proche de l'éveil. 
N'hésitez pas à mettre les Investiga- 
teurs en face des conséquences de 

leur héroïsme. Cette aventure est 
conçue pour leur laisser un arrière- 

goût amer et leur apprendre que lut- 
ter contre le Mythe peut amener à 

prendre des décisions cruelles. 

Quel que soit leur choix, n'oubliez 
pas qu'ils en savent beaucoup sur 

les Bâtisseurs. Ces derniers ne vou- 
dront peut-être pas les laisser en vie. 
À moins que Yi-Soth ne leur confie une 

mission: trouver un autre rituel qui continuerait 

à protéger les humains (et les Bâtisseurs) sans 
pour autant imposer de tels sacrifice 
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L'avalanche ? 
LUG annonce deux suppléments 

par mois pour STNG, 
plus Deep Space Nine en février 99 

Star Trek Classic en août 99 

et Voyager en février 2000, 

Ajoutons à cela un milliard 

de sites Internet (LUG 

http/www.lastunicorngames.com) 
et une quantité phénoménale 

de sourcebooks non jeu de rôle 
(dont STNG Technical Manual 

chez Boxtree) 
68 
CASUS BELLI 

Pas facile... 
Vous aimez Star Trek au point de porter fièrement un ridi- 
cule pyjama orange? Vous dissertez régulièrement entre ini- 
tiés pour savoir qui de Scotty, LaForge, O'Brien ou Torres 
est le meilleur ingénieur en chef de la Fédération? Vous par- 
lez couramment klingon? Alors vous êtes un vrai Trek- 

Keur, un fan pur et dur de la saga de Gene Roddenberry, et 
vous serez conquis d'office par le jeu de rôle que Last Uni- 
corn a édité sur votre univers chéri! Donc, je m'adresse aux 
autres, les «ordinairement normaux), c'est-à-dire la majori- 
té d'entre nous, qui ne sont pas familiers avec les autres 
époques de Star Trek. Car en France, on ne connaît prati- 
quement que la série TV dite 
«classique », celle narrant les aven- 
tures de James T. Kirk et de Mon- 
sieur Spock (j'ai toujours pensé 
que les Hauts Elfes étaient en fait 

des extraterrestres). Sans oublier 
bien évidemment les six films et la 

flopée de romans chez Fleuve Noir. 
Mais comme on est jeunes et beaux 
et qu'on lit régulièrement la presse 
spécialisée, on est bien évidemment 
au courant que tout ça c'est fini, qu'il 
y a maintenant un Star Trek Nouvelle 
Génération (STNG) avec Picard le 
Chauve et Z6-PO Data le scientifique, 

mais aussi une série se déroulant dans 

une station spatiale (Deep Space Nine) 
avec Woopi Goldberg qui tient le bar, 
et enfin Voyager, ou un vaisseau de la 
Fédération s'est paumé à 70000 années- 

lumière de la Terre (un remake d'Ulysse 

31, pour ceux qui suivaient le regretté 
Club Dorothée). À part ça, les Fran- 
çais étant comme toujours à la bourre question diffusion des 
bonnes séries TV, on n'en sait guère plus. Bref, Kirk, ça va, 
Picard, on voit qui c'est, sans plus, mais pour le reste. Et, 
comme par hasard, le nouveau jeu de rôle Star Trek sorti des 
arsenaux américains traite de… The Next Generation! Alors, 
à moins de s'abonner au Cäble pour suivre les 178 épi- 
sodes de la série (sur Canal Jimmy), question contexte, on 
est mal. 

et la Nouv 

Cours de rattrapage 
L'action se déroule donc dans un futur lointain, entre 2364 

et 2370, soit environ un siècle après les exploits de l'U.S.S. 

Enterprise. 

Bien des choses se sont passées entre temps. À commen- 
cer par une alliance avec les ennemis héréditaires, les Klin- 

gons. Depuis le Traité de Khitomer (voir le film Star Trek VI), 
Starfleet accepte des Klingons à l'Académie spatiale et les 
forment à servir sur des vaisseaux faisant passer l'Enterprise 
pour un Solex : les Classe Galaxy (1,77 trillion de kilomè- 
tres/heure…). 
Mais si les adversaires d'hier sont copains comme cochons, 

tout n'est pas réglé pour autant: les Romulans, une autre 

sale race «classique », est toujours là, soutenant discrète- 

Star Trek Cla
ssique 

et The Next 
Generations 

c’est un peu 
comme 

Star Wars 

elle République
: 

Star Trek 

ment un groupe d'ultra-nationalistes klingons prêts à déclen- 
cher la guerre sainte. 
Mais ce n'est pas tout. Voilà venir les Cardassiens, une 

race pour qui l'expansion territoriale est une priorité vita- 
le. Alors, évidemment, à force de conquêtes, ils sont tom- 

bés sur la Fédération. Il ne faut pas oublier non plus les 
Borgs, des cyborgs contrèlés par une entité centrale, le 
«Collectif». On ignore qui sont ses concepteurs. Tout au 

plus sait-on que le but du Collectif est de récolter un 
maximum de renseignements sur toutes les entités ren- 
contrées en «absorbant » littéralement leurs connaissan- 

ces. Et enfin, il y a mon préféré, l'être qui est à la fois une 
espèce et un membre de l'espèce 
à lui tout seul, celui qui dans l'épi- 

sode pilote de STNG (disponible 
en vidéo) intente un véritable 
procès à la race humaine, l'ex- 
traordinaire Q. Seule certitude : 

il ne fait pas partie du MI6 
Bref, Star Trek Classique et 
STNG, c'est un peu comme Star 
Wars et la Nouvelle Républi- 

que. On connaît, c'est presque 
pareil, mais pas tout à fait 
quand même. Et c'est juste- 
ment ce «pas tout à fait » qui 

me gêne question contexte. 

Car dans un jeu de rôle, le 
background, c'est important. 
Et ne pas le connaître à fond 
devient vite un handicap. 
Mais bon, restons zen, Star 

Trek reste Star Trek et les 

missions sont finalement 

toujours les mêmes: explora- 
tion, rencontres du troisième type, ambulance de l'Espace, 
grosses galères et happy end quoi qu'il arrive: 
Cela dit, voyons ce que Last Unicorn Games (LUG) nous 
à concocté. 

Dans Star Trek, 
y a Star 
Question look, plumage, maquette et tout le toutim, il n'y 

a rien à dire, c'est du top, du 20/20 largement mérité. 
L'objet se présente sous là forme d'un épais livre à cou- 

ne] 



The Next Generation 
du jeu de rôle de space opera 
verture rigide d'environ 300 pages en papier glacé. La 
maquette est nette et sans bavures: il y a plein de photos 
couleurs, la mise en page est impeccable et met bien en évi- 

dence les nombreux exemples et les points de règles 
importants. Il y a même, summum du luxe, un index com- 
plet et précis, et un bon scénario. 
Bref, LUG nous procure un matériel de base qui se classe 
très largement au niveau de l'autre pointure du jeu de rôle 
de space opera: Star Wars. 
Oh, je sais! Vous allez me dire que cela fait déjà deux 
comparaisons avec la saga de tonton Lucas, qu'entre les 
Rebelles et les Trekkeurs, c'est la guerre ouverte depuis 
vingt ans et que je ferais mieux de respecter les morts. 

Mais je vous jure que je ne le 
fais pas exprès. J'aimerais bien 
vous dire que Star Trek c'est 
comme... autre chose. Mais ce 

n'est tout de même pas de ma 
faute si LUG a pompé sur West 
End Games non seulement pour 
le look mais aussi pour les règles ! 
Enfin, disons qu'ils s'en sont « vague- 
ment» inspirés. 
A vous de juger : 
© Création du personnage sur la 
base d'un archétype que l'on «cus- 
tomise» en répartissant quelques 

points par-ci par-là.… 
@ Existence de compétences (fluc- 

tuant entre | et 5) et de «spéciali- 
sations » découlant d'attributs (de | 

à 5 aussi). 
© Utilisation d'un seuil de difficulté 
permettant de simuler les actions. 

Au-dessus de ce seuil, l'action est 
réussie. 

© Utilisation de dés à six faces dont un dit «dé dramatique » 

(DD) influençant l'action sur un «6» ou sur un « |»... 
© Existence de points de Courage (pour ne pas dire de 
Force). 
© Santé simulée par des paliers allant de Bonne santé à 
Mort en passant par Sonné, Blessé, Doublement blessé et 
Coma. 
© Même séquence de jeu pour les combats. 
Bon, évidemment, ce n'est pas tout à fait pareil sinon LUG 
aurait purement acheté le Système D6 de WEG. Alors 

pointons les différences : 
© Pour la création du personnage, c'est beaucoup mieux 
que dans Star Wars. Certes on choisit un archétype tout 
prêt et on rajoute quelques points de-ci de-là afin d'obtenir 
un squelette de perso, par exemple un officier scientifique 
vulcain. Mais le reste de la création laisse apparaître l'in- 
fluence d'un autre Grand Ancêtre : Megatraveller. La répar- 
tition des points se fait en choisissant des «kits » successifs 

simulant la jeunesse puis les études et enfin les différentes 
affectations du héros. Chaque progression dans une carac- 
téristique ou une compétence est ainsi justifiée par un élé- 

ment de background. On note aussi qu'il est possible de 
choisir des désavantages ou de réduire volontairement les 

valeurs des attributs et des compétences des kits afin de gla- 

Es 

E MEXT Renan
 

UE PENVENE RUE 

Surtout si 
vous aimez 

ner quelques points supplémentaires. Enfin, pour les incu-  RLECUCS 
rables de Rolemaster, il est aussi possible de constituer 

entièrement un perso en répartissant 125 points de 

création. Bref, un système vraiment flexible permettant 
de jouer quasiment n'importe qui... 
© La résolution d'une action est sensiblement différen- 
te: on n'additionne pas les résultats d'un nombre x de dé 
pour ensuite comparer le résultat au seuil de difficulté. 

Prenons un exemple : Spouck veut scanner une zone : il 
a un Intellect de 3 (Attribut) et une compétence en sen- 
seurs de 4. Le meneur de jeu (ici le Narrateur) établit la dif- 

ficulté à 7 (modérée, les seuils allant de O à 15+). Il jette 
donc 3d6 plus le D.D. Il obtient 

1,3, 5, et 2 sur le D.D. Ce der- 
nier n'ayant pas fait | ou 6, il 
prend la plus forte valeur des 
trois autres dés, ici 5, puis ajou- 

te la valeur de sa compétence 

Senseurs (4). Il obtient donc 
5+4=9, C'est supérieur à la dif. 
ficulté (7), l'action est donc réus- 
sie, Si le D.D. avait fait | ou 6, 
Spouck aurait relancé ce dé ét 
additionné ou soustrait le résul- 

tat obtenu, simulant ainsi une 
réussite ou un échec critique. 

Enfin, s’il le désire, il peut aussi 

utiliser ses points de Courage 
pour «forcer » l'action. 
@ Concernant les combats 
spatiaux, la procédure est 
identique, à la différence près 
que les vaisseaux sont ici 
énormes. II n'y a donc quasi- 

ment pas de combats de chasseurs (c'est 
plutôt un affrontement à l'échelle «Capitale» avec peu 
d'acrobaties), mais un soin tout particulier est porté à la 
répartition des coups dans les différentes parties du bâti- 
ment (avec points de structures, 
ionisation, etc.). 

Et donc. 
On le voit, tout est largement inspi- 

ré de Star Wars et ce n'est assuré- 

ment pas un hasard, C'est même plu- 
tôt bien vu, puisque cela favorise une 
transition sans douleur entre les deux 
jeux. Reste que s’il est possible de 
démarrer petitement dans Star Wars, 
il va falloir ici créer d'emblée un équipage complet d'au bas 
mot quatre-vingts personnes. Et pas question de se fondre 

dans la masse. lci, on est au minimum Enseigne. On joue 
donc des officiers ayant des responsabilités envers une mul- 
titude de subordonnés.… Malgré cela, et en dépit d'un back- 

ground quasi inconnu en France, Star Trek : The Next Genera- 
tion m'a largement plus convaincu qu'Alternity par exemple. 

Téléportation, Mr Scott (pardon, Mr LaForge…)! 

Si vous aimez 
la dimension 

==} 

HEIN 
A qui s’adresse ce jeu? 

Si vous recherchez 
des règles claires. 
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© FICHE TECHNIQU ‘ 
© Star Trek: The Next Gehelel : 
@ est un jeu de rôle en américain. Éditeur: 

The Last Unicorn Games Inc. Auteurs 

(entre autres) : ©. Moore, R. Isaacs, 
K. Hite et S. Long. Présentation : 300 pages 

@ en couleurs sous couverture ri 

e Prix : non communiqué. 

Philippe Rat 
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Critik 

Ça ne s’arrange pas 
Vous en aviez assez de trimbaler vos vieilles pétoires, de 

monter à cheval et de bouffer de la poussière à longueur de 
journée. Ça tombe bien! Deadlands existe désormais en 

vert fluo, et va vous balader dans un univers féroce et 

radioactif où les automatiques ont remplacé les six-coups 
et où les trucks sillonnent les anciennes autoroutes à la 

recherche d'essence. 

Au cours des deux cents ans qui séparent le monde de 
Deadlands de celui de Hell on Earth, les manitous et leurs 

bestioles ont bien failli être vaincus. Bien sûr, l'humanité avait 

largement contribué à son propre malheur avec deux 
guerres mondiales plus quelques autres dont le Viêt-Nam. 
Elle avait même réussi à se faire des ennemis sur d’autres 

planètes. Alors qu'ils allaient être battus, les manitous, 
dans un sursaut d'intelligence, décidèrent de tricher un 

peu. Beaucoup en fait, et une bonne grosse bombe atomi- 
que à la roche fantôme devint la plus grande manifestation 
d'une apocalypse déjà bien entamée. L'explosion propa- 
gea ses radiations mortelles sur toute la planète. Plusieurs 
milliards de morts plus tard, les hommes se retrouvèrent 

piégés sur une terre irradiée où les Abominations des 
manitous étaient légion. Les anciens esprits indiens ont 
donc désormais gagné la partie, errant physiquement sur 

mi terre sous la forme de quatre cavaliers répandant la 
guerre, la famine, la maladie et la mort, du moins 

pour l'instant. 

Retour 
vers le futur 
Hell on Earth est conçu sur le même principe que 
son grand frère Deadlands, les deux jeux étant 
d'ailleurs entièrement compatibles. 

On commence par les généralités pour poursuivre 
par le système de combat, les archétypes, la magie 
et ses spécificités, puis le monde et ses horreurs 
mutantes. 
Le système utilise toujours autant de matériel: 
des dés pour résoudre la plupart des actions 
(jet contre un seuil de difficulté), des cartes pour 
créer le personnage et qui interviennent dans la 

où résolution du combat, des jetons de poker pour 
sil LS 7.57 pouvoir réaliser quelques actions héroïques. 
oo Ouf! On a échappé au second jeu de cartes 

” " pour lancer des sorts, ce qui n'est pas plus mal. 
Au fil de la lecture de Hell on Earth, on glisse en douceur 
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hucksters et autres pinkerton y sont les bienvenus sans 
problèmes. 

Hell on Earth 

L'écran NBC 
.… est d'un superbe vert fluo comme il se doit. Son livret 
de 48 pages comprend quatre scénarios qui s'enchaînent, 
bien qu'ils puissent aisément être joués indépendamment les 
uns des autres. C'est joli, pratique et ça permet de s'y 
mettre presque tout de suite, malgré une faible lisibilité des 
tables nécessaires au meneur de jeu. C'est dommage mais 
pas plus génant que ça. 

Le meilleur jeu 
de lPannée ? : 
Il est évident que si Deadlands n'existait pas, Hell on Earth 
se taillerait la part du lion. Son potentiel est presque le 

même que celui de son aîné, et si le dernier trimestre 98 
n'est pas trop riche en nouveautés il est bien possible qu'il 
s'impose comme le jeu de l'année. 
Pourtant, Hell on Earth, s'il bénéficie d'une totale compati- 
bilité avec Deadlands et d'un background toujours intéres- 

sant, occupe une place très ambiguë, à cheval entre le jeu 
complet et le supplément redondant. 

Un jeu complet parce qu'il l'est vraiment. Il y a du back- 
ground, peut-être pas assez pour aller très loin, mais suffi- 
samment pour commencer. Un système de jeu qui tient la 
route et un côté Mad Max radioactif plaisant. 
Un supplément redondant parce que les habitués de Dead- 
lands penseront sûrement que la quantité de background et 
de règles supplémentaires (pour tenir compte de l'évolution 
technologique du monde) ne justifie pas d'acheter un second 
jeu trop proche dans l'esprit. En fait, sans le système, il y 
aurait eu beaucoup plus de place pour le reste. 
Et pourtant. Si vous avez déjà Deadlands et que vous en 

e 

voulez encore n'hésitez pas. Sachez enfin que le premier 
supplément background pour Hell on Earth est déjà annon- 
cé (The Wasted West). 

Christian Cirri 
illustration extraite du jeu 
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Si vous avez raté 
le début. 
Il paraît difficile d'avoir échappé au phénomène Shadow 
run, tant ce jeu de rôle a marqué son époque. Mais, aux 
nouveaux venus sur la scène ludique, nous rappellerons 
que Shadowrun mélange deux univers à priori incompa- 
tibles : le cyberpunk et le fantastique. Ainsi, dans un mon- 
de sombre et futuriste dominé par les corporations multi- 
nationales se greffe le retour de la magie et la réapparition 
de races légendaires (elfes, nains, trolls, orks ettout un tas 
de créatures issues du patrimoine mythologique mondial). 
Ce mélange (d)étonnant a parfaitement fonctionné auprès 
des joueurs du monde entier, qui ont plébiscité Shadowrun, 
bien plus que celui qui s'annonçait comme son coneur- 
rent direct: Cyberbunk. 

Plus ça change... 
Comparées aux modifications effectuées entre la pre 
re et la deuxième édition de Shadowrun, celles de la troi 

me sautent immédiatement aux yeux. Ainsi, la couverture 
change. Réalisée par Paul Bonner — qui porte bien son 
nom — elle met en scène les seuls métahumains qui ne 
figuraient pas dans l'ancienne couverture, un nain et un 
troll, accompagnant une decker humaine. 
A l'intérieur, ça change aussi. Les nouveaux dessins noir et 

blanc sont en moyenne supérieurs à ceux de l'édition pré- 
cédente. Les illustrations couleur des archétypes, pour 
certaines reprises du jeu de cartes Shadowrun, sont, elles: 

aussi nettement plus réussies. La maquette a été modi- 

fiée, également. Elle conserve le «ton» Shadowrun, mais elle 

est plus sombre, parfois inutilement (les tableaux sur fond 
grisé ne sont pas toujours du plus bel effet). 
Au niveau du contenu et des règles, plusieurs points ont été 
modifiés ou clarifiés. L'historique, tout d'abord, a été enri- 

chi de dix années très mouvementées, qui ont abouti à 
une guerre des corporations. Le système de création de 
personnage, quant à lui, est désormais plus détaillé et plus 
logique. Les archétypes proposés sont nouveaux et très 
«exotiques»: sur les 16 présentés, 13 sont métahumains 
(ces derniers doivent vraiment être populaires auprès des 
joueurs, car ils ne sont censés représenter que 10% de la 
population). Les compétences ont été simplifiées (exit les: 

3rd edition 
IÙ ans au compleur 
concentrations), la fameuse grille du Kréseau des compé- 
tences » disparaissant au profit d'un petit tableau élémen- 
taire. Certaines règles, telle l'initiative, ont été remaniées. 

Enfin, les chapitres consacrés à la magie, la Matrice et aux 
interfacés (riggers) ont été réécrits de manière plus claire: 

.… Plus c’est la même 
chose! 
En revanche, la base du systèmeude jeu, demeure iden- 
tique. Initiative mise à part, les règles de combat restent 

inchangées, et sont coujours aussimeurtrières. Les modi- 
fications concernant la magie sont mineures (le calcul du: 
drain change, les fétiches non réutilisables disparaissent. …). 
Enfin, les règles sur la Matrice et les combats de véhicules. 

reprennent, à quelques détails près, celles des suppléments. 
Virtual Realities 2.0 et Rigger 2. 

Cool et moins cool...! 
S'ils concernent plus la forme que le fond, les changements 
apportés vont presque toujours dans le bon sens. Les règles 
sont présentées de manière plus accessible, et certains 
«bugs » ont été réparés. Deux exemples païmi d'autres : lors 
de la création d'un personnage, incarnerun nain outun ork 
coûte désormais moins cher eniterme dé priorité qu'un troll 
ou un elfe, ce quitest logique. Autre exemple “avec le no 
veau système d'initiative, un samouraï des rues super-câblé 
affrontant un personnage «normal» ne pêut Plus passer: 
trois actions sans subir la moindre riposte. 
Malgré ces efforts d'harmonisation, le système de jeu de 
Shadowrun reste à plusieurs vitesses, puisqu'il faut maîtriser 
des règles différentes pour lé combat, la magie, la Matrice 
et les véhicules. Cela laisse donc beaucoup de travail au 

meneur de jeu. 
La quasi-disparition du chapitre sur les métacréatures (seuls 
les dragons et les esprits sont décrits) estregrettable, car 
ces dernières constituent indéniablement une facette non 
négligeable de l'univers. Enfin, l'humour qui émaillait les 

anciennes éditions a pratiquement disparu (il n'y 2.plus de 
citations), à part peut-être dans certaines illustrations. 

Verdict 
Il ne faut pas oublier que l'objectif d'une nouvelle édition 
vise essentiellement à améliorer les défauts.constatés au 
cours des années de pratique, et de permettre à de nou- 

veaux joueurs de découvrir un jeu populaire dans les meil 
leures conditions. Alors, la troisième édition de Shadowrun: 

est-elle supérieure à la précédente? Oui, indéniablement. 

Sa présentation dynamique et sa clarification générale 
séduiront ceux qui connaissent bien le jeu. Quant aux 
autres, s'ils lisent l'anglais, c'est l'occasion idéale de se 

plonger dans le passionnant Monde des Ombres. 

Léonidas Vesperini 

L'anth 

Le temps passe 

aussi vite en 1998 
qu'en 2060! 

Cela fait presque 
dix ans que Shadowrun 

@vt le jour; 

el uéjà six quila 

une deuxième édition. 

Pour rester dans le coup 
el passer de 2050 

à 2060. FASR 5e fend 
d'une troisième édition 
de 50n jeu phare. 
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et les mobalités bu 

LOentiers municipaux 

Voici un petit lexique de langues comparées 

extrait du Dictionnaire à l'usage des géomètres 
et cartographes, publié par la guilde des mar- 
chands du Brescha. 
Il faut savoir que la première langue en usage 
fut l'orc, les autres apparurent ensuite. L'évo- 
lution des noms s'est faite en trois temps: 
— Au début toutes les races parlaient et écri- 
vaient l'orc. 

— Ensuite, les races créèrent leurs propres 
termes, combinés à l'orc. 
— Durant les Guerres perfides, les différentes 
races supprimèrent tout ce qui pouvait faire 

penser aux orcs. Il ne reste donc que peu de 
traces de la langue orque. 

es indices 
TD) L'Orzizhéna ne se trouve pas dans le fief du 

héros adoubé par Dumas. 
2) Inutile de couper un cheveu en quatre pour 
retrouver ce qui n’est pas commun à ces deux 
villages loin de la connaissance. 
3) Redoute la puissance des bergers, 
La foudre des dieux courroucés. 

Quand saignait le cœur de Calour, 

Betotza perçut sa pensée 

La coupe est au milieu, sans eux. 

4) La vieille demeure du petit cousin irlan- 
dais de Goibniu se trouve dans ce village, 
mais pas l'Orzizhéna. 
5) Pour franchir ce lieu tu devras démonter La 
Famine et découvrir que l'Orzizhéna n’est pas 
là. 
6) Ville où cohabitent les enfants d'Enerfe; 
leur tablier fut détruit par la colère divine. 
Nul ne leur confia le savoir. 
7) Quand le Hardi et ses douze compagnons 
auront retrouvé l'Orzizhéna, ils pourront 

retourner dans ce fief apprécié d'Otto Liden- 
brock. 
8) Une tisserande nous a fait parvenir ce mes- 
sage: qzt c flbtz opts kb bptad. 
9) Mon premier occupe la 79° case du tableau. 
Mon second est de pie ou de poule. 
Mon dernier marque la fin d’une papilionacée. 
La coupe ne se trouve pas au fond de mon 
tout. 
10) Le fleuve rappelle aux habitants du royau- 
me de l'Orzizhéna la bêtise de leur voisin. 
11) Flammarion se serait installé ici s’il y avait 
trouvé l'Orzizhéna. 

» 
A ques de | vzizhéna 

le calice bu savoir ove, qu Demeure caché bans l'empire à Êvett 

Dune chasse au trésor en quatre parties, Dont le premier volet 

à été publié Sans Casus n°113 (pour connaître le règlement 

jeu voir le numére 113 *). 

Dictionnaire de langues comparées 

Nain 

Lurn 
Usn 
Bara 
Tol(s) 
Toun 

Sohun 
Pan 
Ela 
Sah 

(III 

Pour fêter l’année de lOKe, nous vous convions à la quête 3e l'Orzizhéna, 
Les 

vanos. O1 s'agit 

12) Commence par l'Orc et finis par le Nain. 
Tu trouveras ce début bien commun. 
Finis par la toile rêche ou le velours. 

Tu ne trouveras pas la mémoire de Calour. 
13) Ce village rappelle aux Elfes et aux puis- 
sants l'endroit où poussaient deux arbres, 
mais le calice n'y est point. 
14) L'emplacement du septième de l'Ogygie 
est sacré pour Dagda et pour les pieux qui 
recherchaient la coupe du savoir, lesquels ne 

la trouvèrent pas ici. 
15) Pour ceux qui frôlent aujourd'hui l'im- 
mortalité, mais qui n'étaient hier qu'éphé- 
mères, le Tant laur n’a pas l'Orzizhéna. 
16) Furieux de ne pas avoir trouvé la coupe du 
savoir, Alypius d'Alexandrie, amateur d’ar- 
canes, foudroya l'énigme. Elle en devint sable. 
17) Les excroissances d’Alvon, polluées par la 
langue des derniers venus, ne possèdent pas 
la coupe. 

18) Il hurle toujours à la mort, 

Se réjouit de manger les corps. 
Son herbe folle donne l'oubli, 
Mais ses tonneaux gardent la vie. 
19) Éole ne contribue qu'au développement 
des ignorants. 
20) Les tailleurs de pierres ont pillé, pour 
s'abriter, les constructions de leurs maîtres. Ils 
n'ont pourtant point trouvé l'Orzizhéna. 

23) Cet endroit abrite un bol en or, mais pas 
de coupe du savoir, pour le plus grand plaisir 
des marionnettes. 
24) Doyenne des aînées, elle a tout vu sauf la 
coupe. 
25) Ce vieux jeune se reflète dans l'azur sans 
connaître le savoir. 
26) Dicton nain: «Pour avoir le savoir, il fau- 
drait au moins traverser la rivière sans se 
mouiller. » 
27) Cette région rappelle de vagues souve- 
nirs à Poséidon, même si elle est loin de la 

mer. 
28) La pierre écrasera celui qui cherche, 
La branche de l'arbre empalera celui qui 
cherche, 
La rivière noiera celui qui cherche, 
Si vous trouvez vous avez de la chance. 
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1)ICazemusvür/2) Cazubtor, 3) Daomot-4) Edobrabuee) Edopèche, 6) ja Usuu 8 tif 
zh 

17) Mazyn A@)Ogarge. 19) Olora. 20) Ornicyne. 21) Panbrae, 22) Qanyos: 
25) TaigrécHev. 26)|Tod£el) 27) Ursela: ie 29) Ursvur. 30 

NT) Zai 
(Pour les viponses 

Avant le 27 septembre : 
1000 points 
Du 28 septembre 
au 4 octobre: 
950 points 
Du 5 au 11 octobre: 
900 points 
Du 12 au 18 octobre: 
850 points 
Du 19 au 25 octobre: 
800 points 
Du 26 octobre 
au 1° novembre : 
750 points 
Du 2 au 8 novembre: 
700 points 
Du 9 au 15 novembre: 
650 points 
Du 16 au 22 novembre: 
600 points 
Du 23 au 29 novembre: 
300 points 
Du 30 novembre 
au 31 décembre: 

= 100 points 
Pour vérifier votre nombre 
de points, vous pouvez 
consulter la rubrique 
Année de l'Orc sur 
3615 Kle*Hexagonal 
{L29F la minute) ou 
3615 Casus (1,29F la minute). 
Si vous constatez que nous 
avons bien reçu votre réponse 
mais que vous n'êtes crédité 
d'aucun point, c'est qu'elle 
était fausse, Vous pouvez alors 
envoyer une autre réponse, 
en sachant qu'il n'est autorisé 

À qu'un seul bulletin d'un même 
numéro par tranche de 15 jours. 
Par exemple, si vous envoyez 
une réponse pour l'énigme 
du royaume le 14 septembre 
et que vous constatez 
votre erreur, vous ne pourrez 
envoyer un autre bulletin 
concernant cette même 

énigme que le 29 septembre. 
Le bulletin devra être découpé 
ou photocopié (c'est plus 
prudent si vous ne trouvez pas 
du premier coup). Les bulletins 

À sur papier libre ne sont pas 
validés. Si deux (ou plus) 
bulletins d'un même numéro 

portant les mêmes nom 
et prénom nous arrivent avec 
des dates d'envoi ne respectant 
pas le délai de 15 jours, 
ils seront tous annulés. 

Nom: .…. Prénom: ....... 

AdROsRO Sn rmenre ser aernen 

pCode postal:............Ville: ........., Téléphone”: ............,...,... 

* Cette information destinée à contacter éventuellement le candidat (si nous avons un problème de lecture de ses coordonnées) est obligatoire, mai elle restera confidentielle et ne sera en aucun cas transmis à des sociétés publicitaires 

à découper (ou photocopier) et à renvoyer à Dragons Magazine - Quête du Savoir ; 94-96, rue Faidherbe, 93700 Drancy. 



€ Première étape: 4 
de château s'installe .g 
à un emplacement 
stratégique dans 
fa Boucle du fleuve ; 
l'abbaye choisit 
l'isolement, 

Ensuite, 
fa population se regroupe 
autour du château, 
à l'abri des remparts Re 
nouvellement érigés.… # 

g/Aujourd'fui, à l'étroit 
Dans ses murs, 
(a vie se (ance 
à l'assaut de 

M ibenfeim, Pavis, Laelitf… 

Les villes ont toujours exercé 
une sorte de fascination. 
Les meneurs de jeu rêvent 

souvent de créer (a (eur, mais 
ils fésitent. J(S ont Bien des idées 
originales, mais ne savent pas 
toujours par où commencer, 
comment faire cofjérent, viable. 
Pour eux, nous avons décortiqué 

une vifle médiévale classique, 
{ mis à plat son origine, 
fa répartition des quartiers, 
des fjabitants, ete. 
Et pour Le reste, il suffit de 
faisser aller son imagination. 

Les origines 
de (a fondation 
Tout d'abord, une ville ne naît pas n'importe 
où. Le site où elle s'implante doit présenter un 
intérêt particulier pour que des hommes s'y 
regroupent en nombre. Il peut s'agir d’un élé- 
ment du relief (col, plateau, pic.) qui permet 
de surveiller les alentours et de se défendre 
facilement en cas d'agression; il peut s'agir 
d’une voie de communication : un fleuve (voi- 
re la confluence de deux rivières), une route 
(voire le croisement de deux axes), les deux 

(lieu où la route traverse le fleuve par un gué, 
puis ultérieurement par un pont). Une seule 
berge du fleuve peut être éventuellement habi- 
table (l'autre rive étant en partie marécageu- 

se, mais progressivement colonisée si certains 
y trouvent un intérêt). La présence d’une mi- 
ne, d’un port naturel, d'une source peut aus- 

si expliquer l’adoption du site. En dehors du 

choix pratique évident, le choix peut être cul- 

turel : s'installer près de la tombe d'un saint, 

vision divine indiquant l'emplacement où se 
fixer, rocher à la forme symbolique, etc. 
Souvent, les citadins aiment à penser que leur 
ville a une origine miraculeuse ou mythologi- 
que, qui la place sous la protection d'êtres 

supérieurs et donc la prédestine à un avenir 
glorieux (c’est-à-dire dominer les villes voisi- 
nes et les habitants des villages alentours). 
Ainsi, pour la célèbre ville de Gigroch, on 
raconte qu'elle a été construite sur un rocher 
arraché à la montagne par un géant, dont les 
habitants actuels seraient les lointains des- 
cendants. C’est en invoquant ce passé hypo- 

thétique que certains justifient un traitement 
particulier. Ainsi, si tel roi cherche à faire payer 
des impôts à la non moins célèbre ville Bou- 



tetroll, on se souviendra de la promesse faite 

il y a mille ans par un de ses ancêtres. Celui- 
ci exempta, dit-on, la cité de tout impôt pour 
l'éternité, en échange d'un service rendu alors 
(au besoin on produira un faux document 
conservé pieusement dans les archives muni- 
cipales). 
C'est en imaginant l'histoire de sa ville depuis 
sa création qu'on la construit petit à petit, 
pour finalement obtenir un ensemble cohé- 
rent. Il ne faut pas hésiter à en écrire l’histori- 

que, accompagné d’une petite chronologie 
(réelle ou mythologique). 

Plusieurs vifles 
en une seule 
La ville médiévale n’est pas uniforme. Elle 
présente plusieurs visages car c'est le fruit 
du regroupement de plusieurs entités. Par 
exemple, Paris au Moyen Âge était constituée 
d’une part de l'Île, la cité de l'évêque et du 
pouvoir royal; d'autre part de la rive droite, 
commerçante et lieu de résidence des autori- 
tés marchandes (l'actuel Hôtel de ville); et 
de la rive gauche, c'est-à-dire le quartier de 

l'Université, qui avait ses propres privilèges. 
La ville a donc plusieurs pôles dirigeants, qui 
ont chacun leur propre administration, justi- 
ce, ainsi que leurs propres murailles (fermées 
la nuit) et gardes. 
Ainsi, on peut imaginer un noyau de ville s'éta- 
blissant autour de la cathédrale et de l'autori- 
té de son évêque. Puis, dans les environs, un 
nouveau bourg qui se constitue autour d'une 

abbaye (qui est son propre seigneur). Enfin, 
une population d'artisans et de marchands 
vient combler l’espace entre ces deux pôles. 
Au final, trois entités différentes se regrou- 
pent pour former la ville : la cité de l'évêque, 
le bourg abbatial et la ville nouvelle (c'est le 
cas de Reims). 
Progressivement, avec la nécessité d’une mu- 
raille commune (et de son financement), les 
villes trouveront intéressant de s’unifier à l'ai- 
de d'institutions municipales ou sous la direc- 
tion du pouvoir royal. Le pouvoir seigneurial 
sera alors en recul. 
La ville est donc construite en fonction de 
son histoire et de l'importance des différents 
pouvoirs qui la composent. Pour créer la 

vôtre, il suffit de combiner ces éléments. 
Voici quelques exemples de types de pou- 
voirs que vous pouvez faire intervenir. Chacun 

est plus ou moins le seigneur chez lui, avec 

toutefois quelques nuances : l'évêque a l'au- 
torité religieuse sur l'ensemble, mais l'autorité 
politique (celle du roi ou de l'hôtel de ville) 
prend les commandes dans certains cas (dé- 

fense de la ville), et cherche à s'imposer le res- 

te du temps. En choisissant les pouvoirs que 
vous allez associer, posez-vous les questions 

suivantes : dans quel ordre chronologique 
sont-ils apparus ? Quelle est l'histoire de leur 

émergence? Y a-t-il eu des conflits entre eux? 
Si oui, sont-ils réglés ou juste endormis, ou 
bien assimilés et passés dans les mœurs 
(transfigurés dans une grande joute annuelle 
symbolique) ? 
© Le château, centre du pouvoir politique. Il 
est constitué : 
— du château, la principale place forte de la 
ville; 
— des établissements administratifs aux alen- 
tours (palais de justice, atelier pour battre la 
monnaie, prisons); 

— du quartier, peuplé de nobles associés à la 

vie de la cour et de la multitude des servi- 
teurs (des plus riches aux plus pauvres). 

© La cité de l'évêque. Elle regroupe: 
— la cathédrale; 
— son chapitre* ; 
— le palais de l'évêque; 
— les bâtiments religieux, nombreux et divers 
(ex: campanile, cimetière); 
— le quartier cathédrale (maisons des riches 
chanoines ou chambres des domestiques). 

© La seigneurie d'une abbaye. Elle com- 
prend: 
— l'abbaye; 
— de grands jardins enclos (surtout si l'ab- 
baye est située dans le faubourg) ; 
— des bâtiments en annexes : églises, hôpi- 
taux, léproseries, granges, nécropoles (de 
rois ?), sanctuaires de pèlerinage, de retraite; 
— le quartier, dont les habitants vivent pres- 
que tous des activités de l'abbaye. 

€ La ville marchande ou artisanale. Elle est 
dirigée par une guilde ou des corporations 
de métiers, via un organisme municipal. On y 
trouve: 
— l'hôtel de ville surmonté de son beffroi. 
Cette grande tour sert à sonner le tocsin en 
cas d'alerte. Elle marque aussi le prestige de 
la communauté (plus le beffroi est haut, plus 
la ville est riche). Le but est d'avoir un beffroi 
plus haut que celui de la ville voisine. Les 

dimensions atteintes peuvent être considéra- 
bles (jusqu'à provoquer l'écroulement de 
l'édifice); 
— des halles aux grains, aux bestiaux, des 
entrepôts de sel (denrée qui valait de l'or à 
l’époque), etc. 
© Le quartier de l'Université. Ce quartier 
(qui à Paris était interdit aux troupes royales) 
est constitué de: 
— la chapelle de l'Université et de quelques 

rares bâtiments autour. L'Université médié- 
vale n'est pas un bâtiment comme de nos 
jours. L'enseignement est souvent dispensé 
directement chez les professeurs ou bien à 

l'extérieur (quand la saison le permet); 
— de collèges (comprendre «pensionnats ») 
accueillant les étudiants les plus pauvres, ou 
venant de provinces ou pays lointains. Chaque 
collège regroupe les étudiants d'une même 
nationalité ou d’une même langue, et consti- 

tue une micro-société. Ces pensionnats sont 
des œuvres de charité, qui fonctionnent grâ- 

ce aux dons d’un grand noble ou d'un ordre 
religieux; 
— du quartier qui accueille les maisons des 

enseignants (et leurs riches bibliothèques 
privées) et les mansardes des étudiants. 

e Les ghettos de minorités. Certains groupes 
«indésirables » sont astreints à vivre dans un 
quartier désigné (c'est le cas des juifs). La 
communauté du ghetto administre ellé-même 
son quartier et gère ses propres pratiques 
religieuses (temple, cimetière..). Les mar- 
chands étrangers sont parfois eux aussi can- 

tonnés dans un quartier réservé, mais ils y. 
vivent selon leurs lois. Bien loin des ghettos. 
d'extermination du XX: siècle, le ghetto médié- 
val est alors souvent ressenti comme un pri- 
vilège par la communauté qui y vit. 

Le paysage 
dans ct fors (es murs 
Au sein de la muraille, la ville médiévale est 
tassée sur elle-même, confinée dans un espa- 
ce restreint. Les rues sont très étroites, les 

places sont rares, voire inexistantes. Ainsi le 

parvis de Notre-Dame à Paris était couvert 

de maisons et ce jusqu'à quelques mètres 
seulement de la façade. Cependant, de gran- 
des parcelles de terrain sont réservées aux 

* Le chapitre, composé de chanoines, constitue l'administration de l'évêché. ll a souvent détourné à son profit 
une partie du pouvoir de l'évêque (voire la total), Ces pouvoirs sont multiples: tribunal religieux, revenus attachés 
à la cathédrale, etc. Les chanoines virent soit comme un ordre religieux (le chapitre ressemble alors à un monastère), 
soit comme des prêtres (dans ce cas ils ont des maisons particulières dans le quartier). 



cultures (afin de sur- 

vivre à un siège 
éventuel). Des trou- 
peaux fréquentent 

les rues (en plus de 

pittoresques bandes 
de chiens errants). 
Il y a plusieurs fer- 

mes dans l'enceinte 
même, qui exploitent des 

champs et des prés 
alentours. On pêche 
au filet, à partir de 

petites embarca- 
tions ou de la ber- 
ge, directement 
dans le fleuve qui 
traverse la ville. 

gneur : if (a dirige. 

Les faubourgs 
Au-delà des mu- 
railles commen- 
cent les fau- 

k bourgs. Les 
habitations sont 

plus espacées, les 

terrains cultivés plus vastes. 
On y fait pousser de 
la vigne. Les abbayes 
y ont de grands jar- 

*_ dins, des potagers et 

des vergers. La popula- 
tion est plus pauvre et 
plus récente, Les immi- 
grants venant du nord 
s'installent en face de 
la porte nord, etc. Les 
différentes commu- 
nautés donnent ainsi 
à chaque faubourg 
(nord, sud, est, 
ouest) sa particula- 

rité, en fonction de 
son origine. 

Le territoire 
Le territoire possédé par 

la ville peut constituer 

jusqu'à un véritable État 
de grande dimension. Le 

plus généralement, il s'agit simplement d’une 

dépendance des villages voisins : 
— Dépendance juridique. La ville remplace 
l'ancien seigneur féodal. Elle exerce le droit 

de justice sur la campagne voisine, y lève des 

impôts et des soldats, et elle y envoie ses admi- 
nistrateurs (droit de ban = banlieue). 
— Dépendance économique. Les citadins ri- 

ches possèdent la plupart des terrains de la 
campagne voisine (avec maison secondaire 
au centre de la propriété). Les paysans doi- 

Le marcfjan® 
il fait vivre. 

L'architecte : if pose (a 
cmière pierre de (a ville. 

vent donc leur louer la terre (fer- 
miers). Les habitants du territoire ont 
souvent un statut de sujets vis-à-vis 
de la ville, ils doivent payer un tribut 

et n'ont pas les mêmes droits que ceux de la 

ville. Cette domination est parfois brutale. 
Certaines villes italiennes détruisaient les 
bourgs proches (pouvant constituer une 
concurrence) et assuraient ainsi leur déve- 
loppement. Cependant, la plupart des cita- 
dins ont de la famille ou des intérêts dans les 
villages proches et la dépendance n'est pas 
toujours rigoureuse, 

Portrait de quartier 
Répartition sociale 
La différence sociale apparaît peu entre quar- 
tiers; il n'y a pas vraiment de quartiers pau- 
vres et de quartiers riches. Elle se fait au 

niveau de la rue. La maison urbaine se dis- 
tingue de sa cousine rurale par la pré- 
sence d’un étage et de plusieurs piè- 
ces. Elle est parfois construite en dur, 
et directement sur le front de rue pour 

les plus aisés. Derrière, sur la partie de la par- 

celle non construite, s'établissent des mai- 

sons pour les gens plus modestes où vivent 
plusieurs familles. On y accède par un réseau 
de ruelles, de petites cours et de porches. 

L'espace laissé par ces petites cours permet 
de pratiquer nombre d'activités : faire la cui- 
sine (plumer une volaille, tuer un cochon et le 
débiter, faire cuire des plats), manger entre 
amis et jouer aux cartes, travailler (sabotier). 
Dans une même maison divisée en apparte- 
ments (quatre étages maximum), la réparti- 

tion des richesses est verticale: les familles 
les plus aisées vivent au rez-de-chaussée, les 
plus pauvres sont sous les mansardes. Misé- 
reux et voyageurs sans argent (vos aventu- 

riers ?) cherchent refuge sous les porches ou 
dans les parties communes pour passer la 

nuit. Ainsi, il faut parfois enjamber une famil- 
le de mendiants endormis dans les escaliers 
pour rentrer chez soi. 

Répartition professionnelle 
Tout comme il n'y a pas de quartiers pauvres 
et de quartiers riches, il n’y a pas de quar- 
tiers actifs et de quartiers de résidence. On vit 
là où on travaille et réciproquement (par 
exemple, une famille modeste installe chez 
elle un métier à tisser pour s'assurer un reve- 

nu complémentaire). Pour les plus riches, la 
vie privée se déroule à l'étage et la vie pro- 
fessionnelle au rez-de-chaussée. Souvent, 
maîtres et apprentis artisans partagent le 

même toit, dormant dans les pièces voisines 
de l'atelier et se côtoyant à longueur de vie 
bien que leur statut social soit bien différent. 

En revanche, les métiers se répartissent dif- 
féremment dans la ville. Les métiers du feu 
sont relégués en dehors des murs (dans les 
faubourgs) en raison des risques d'incendie 
(fours de boulangers, de potiers, à tuiles, ou 
bien les forges). Si un cours d'eau traverse 

la ville, il est géré rationnellement (ainsi que 

ses canaux). Les métiers les plus polluants 
(teintureries, lavoirs publiques) sont situés en 
aval, les moins polluants (abattoirs) en amont. 
Répartissez aussi le long de l'eau tous les 
métiers du drap (grands consommateurs 
d'eau) et les moulins (environ une roue pour 
mille habitants). Des moulins à vent sont pla- 

cés directement sur les murailles de la ville ou 
au sommet des tours. Les marchés occupent 

rarement de grandes places. Situez-les plu- 
tôt dans un dédale de rues et de ruelles (un 
peu à la façon des souks arabes). On ne fait 

pas que vendre sur le marché médiéval. Les 
artisans travaillent directement sur place 
dans leurs échoppes. De même, les étals où 
on peut s'asseoir pour boire ou manger direc- 
tement dans la rue sont innombrables. 

Les fjabitants 
s'organisent 

La paroisse 

Cette division territoriale ecclésiastique peut 

être de toutes les tailles, de vingt paroissiens 
à plusieurs milliers (Paris en comptait trente). 
Les gens se reconnaissent plus comme étant 

de telle paroïsse plutôt que de tel quartier. 
Le prêtre de la paroisse est donc un person- 

nage important. À côté de l'église paroissiale 
se multiplient les petites chapelles entrete- 
nues par telle ou telle corporation de métiers 
(souvent une pièce abritant une statue du 
saint protecteur de la profession et ses reli- 
ques). Aux croisements des rues, dans des 

niches murales, des représentations de saints 

ou de saintes forment autant de petits oratoi- 
res. La ville est une véritable forêt de flèches 
et de clochers qui carillonnent et sonnent en 
permanence. 
Elle est aussi animée par de très nombreuses 
processions (organisées par une Corporation, 
une paroisse...). On promène ainsi les reli- 
ques ou les statues des saints à l'occasion 

d’une fête, ou lorsque l'on espère repousser 
les criquets qui menacent les Champs, ou fai- 
re cesser la pluie. 

Le quartier 
Chaque quartier (Paris en comptait seize) élit 
son chef de quartier qui est chargé de l’ad- 
ministration: l'entretien des murailles, la mi 
ce, la levée et la répartition de l'impôt, la pro- 
preté (enlèvement des boues, pavement des 
rues ou chaussée en bois dans les pays du 
Nord), lutte contre le feu... Il ne s’agit pas 
vraiment d'élections démocratiques : ce sont 
les plus riches bourgeois qui se nomment 
entre eux à ces postes. Les chefs de quartier, 

qui connaissent bien leur secteur, peuvent 
encadrer des émeutiers ou surveiller leurs 
mauvais pensants, religieux ou politiques. 

Source d'informations, ils peuvent aussi ren- 
seigner une tierce personne sur des étran- 

gers de passage (les aventuriers ?). 

Stéphane Tartinville 
illustration : Patrick Mallet 
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Hermann, nous partons 

dans une heure. Soyez gen- 
til de préparer nos chevaux, 
de faire les malles, de net- 

Tss tss, 
rien du tout, mon brave. 

Annoncez-nous au baron, 

TOI, 
LE LARBIN, 

TU MOUFTES PAS 

78 

Si TU VEUX PAS FAÏRE 
CONNAISSANCE 

ANEC cA! 

et pas d'histoires, 
voulez-vous ! 

Valels, domestiques 

toyer nos armes, de ranger 
le manoir, de retrouver cet- 
te fameuse carte et de nous 
préparer un petit en-cas, 
mais quelque chose de sim- 
ple, voyez? 
Eh bien? 
Vous êtes encore là? 

autres maitres du monde … 
Voilà, trop souvent à quoi se réduisent les Fapports 

entfe les petsonnages-joueurs (PJ) et les membres 

de cette grande famille que l’on appelle « domesticité ». 

Des types qui font ce que vous leur dites de faite, 
pour peu que vous pensiez à les utiliser dans vos parties 

autrement que comme simples porteuts. 
Dommage! À travers les âges, les pays, les modes 
et les sociétés, les serviteuts sont omniprésents. 

Et ils offrent autant de visages et de fonctions que de 
fessoufces pouf vos scénatios et vos improvisations. 

Misère du petit personnel 
Derrière leur façade souvent neutre se ca- 
chent des personnalités riches, complexes 
et pleines de possibilités. La plupart du temps 
pourtant, les domestiques sont les souffre- 

douleur des personnages - quand ces der- 
niers ne les ignorent pas purement et simple- 
ment. Plus habitués à traiter avec des chefs 
barbares, des cardinaux machiavéliques ou 

des savants fous sur le point de faire sauter la 

planète, vos braves aventuriers sont géné- 
ralement trop contents de pouvoir se faire la 
main sur le premier loufiat venu, histoire de 
reprendre confiance et de s'amuser un peu 
(eh, les gars, vous avez vu comment j'ai mou- 

ché cet abruti?). Le domestique, un simple fai- 
re-valoir ? N'hésitez pas à déchirer cette ima- 

ge d'Épinal, aussi terne que réductrice. 

À votre service 

De tous temps, toutes les catégories de la 
société (hormis les plus pauvres) ont confié 
des tâches à des subordonnés. Le serviteur 
est donc un personnage courant, au même 

titre qu'une secrétaire d'entreprise, et de la 
même façon vaguement transparent pour les 
visiteurs, bien qu'assumant un rôle straté- 
gique. Le serviteur qui nous intéresse ici est 

celui qui, au détriment de sa vie privée, reste 

en permanence auprès de son maître (PNJ 
important ou PJ), partage ses secrets et ses 
aventures, héritant de la plupart des pro- 
blèmes, beaucoup moins de la gloire et des 
plaisirs. Secrétaire particulier, messager, inter- 
médiaire, observateur anonyme, porteur, 
éclaireur, garde du corps, confident ou simple 
donneur de réplique, va-chercher, image vivan- 
te (par sa tenue) du statut et de l'autorité de 
son maître, il se voit couramment attribuer 
les tâches les plus ingrates — aller rechercher 
une chausse oubliée chez une dame en pré- 
sence de son mari, espionner le QG des gar- 
des du Cardinal depuis l'estaminet d'en face, 
etc. Chics ou mal dégrossis, intelligents ou 

simplement chanceux, efficaces ou brouillons, 
ouverts ou bornés, nous les avons regroupés 

par famille en fonction de leur influence sur 
les événements. 
Voici donc, en quelques exemples, une brochet- 
te d'acteurs tour à tour sournois, précieux, 
calamiteux, omniscients ou dangereux. mais 
jamais insignifiants. 

Monsieur catastrophe 

Celui-ci peut s'adapter à toutes les époques et 
à tous les niveaux de responsabilité, C'est 
l'homme capable de faire échouer un projet 

au dernier moment (involontairement, bien 

sûr) lorsque tout le reste a marché. Évidem- 
ment, si la tendance à la gaffe dudit domes- 
tique se généralise, le PJ qui l'emploie songera 
rapidement à s'en débarrasser. C'est pour- 
quoi il est préférable d'opter pour un servi- 
teur apparemment impeccable qui, une fois 

de temps en temps, commet «la» gaffe impar- 
donnable, de préférence un geste anodin aux 

conséquences dramatiquement dispropor- 
tionnées. 
Un exemple : Benjamin a su résister aux pres- 
sions de la mafia. Il n'aura pas besoin de pos- 
ter au maire de New York ses aveux complets 
sur le vol de cette toile codée d'Andy Warhol, 
vu que le Parrain mange maintenant les pis- 
senlits par la racine. Ouf! Nous avons eu 
chaud, n'est-ce pas, James ? James se conten- 

te de déglutir. On lui a dit de poster cette lettre, 

il a posté cette lettre. Voilà qui nous permet 
d'enchaïîner sur un schéma classique, celui du 
garçon plein de bonne volonté qui, ayant com- 
mis une bourde de première ampleur, essaie 
d'arranger lui-même les choses. et ne par- 
vient qu'à aggraver son cas. Des exemples ? 
Dilat Larath, le serviteur d'Iznogoud, plus 
rigolo que performant, ou encore Igor, le ser- 
viteur du docteur Frankenstein, qui se trom- 
pe de cerveau ou enlève le fils d'un notable 

du coin. 

* Aventurier méprisant agitant sa hache à deux mains sous le nez d'un serviteur ébahi. 

CASUS BELE 

#* PJ condescendant glissant un billet de dix livres dans la poche d’un maître d'hôtel dépassé par les événements. 
*** Mousquetaire impatient congédiant son domestique d'un geste las. 



vous a envoyé un m 
il a retrouvé Monsieur votre frère. 

Monsieur 
toujours raison 
Le domestique omniscient. La perle rare. Le 

genre d'individu qui, sans même en avertir 

son maître, a capturé le voleur qui s'était intro- 

duit chez lui et l'a ligoté dans la cave, ou qui, 
pressentant la hausse spectaculaire des ac- 

tions Ford, s'est permis d’en acheter un petit 
million — sur les deniers personnels du PJ — 
avant de les revendre à prix d'or. («Sans trop 
vouloir m'avancer, je crois pouvoir annoncer 
à Monsieur que Monsieur est à présent mil- 

liardaire.») Évidemment, si un personnage a 
un tel bonhomme à son service, il est possible 
que ses camarades le jalousent «un peu». 
Qu'’à cela ne tienne: il peut le leur prêter. 

Pour leur rendre service, bien sûr, mais peut- 

être aussi pour les surveiller discrètement 
ou leur subtiliser quelque objet. D'une façon 
générale, ce serviteur pourra intervenir dans 

les scénarios où les PJ se trouvent sur la pro- 
priété de son maître (voir Tintin et Les Bijoux 
de la Castafiore). N'hésitez pas 
à doper ses compétences de type 
discrétion, étiquette et relations. 
Le meilleur exemple en la matiè- 
re est sans doute le fameux Jee- 
ves, encore assez peu connu en 
France*, mais proprement irré- 
sistible, avec son agaçante (et 
très discrète) manie d'arranger 

toutes les affaires de son jeune 
maître avant même que celui-ci 
ait pu comprendre qu’il y avait, 
effectivement, un problème à 
résoudre. On peut compliquer 

l'affaire en faisant du domestique 

* Héros d'une série de romans 
policiers édité chez 10/18 
par P-J Wodehouse. 

en question un garçon légèrement pédant, 
très sûr de lui, imperturbable, en deux mots : 
terriblement énervant. D'autant plus éner- 
vant qu'il ne se trompe jamais. Sauf peut-être 
une fois, une seule fois. Auquel cas on bas- 
culera avec entrain dans une nouvelle caté- 
gorie, largement plus vicieuse. 

Monsieur indispensable 

Une variante plus pratique du personna- 

ge précédent : monsieur indispen- 
sable est l'homme sans lequel vos per- 
sonnages ne pourraient pas vivre (que 

serait Batman sans Alfred ?). I connaît 
= tous les passages secrets du manoir. 
- Ilest imbattable en balistique et en poi- 

sons violents. Il sait qui il faut absolument 
jouer dans la cinquième course. Il peut sortir 
du jardin-labyrinthe les yeux fermés. Il sent les 
ennemis à trois kilomètres. Il parle quaran- 
te-deux langues. La crème des crèmes. Pres- 
que ennuyeux, à la limite. C'est pourquoi 
vous, MI, devez opter pour une solution aus- 
si radicale que revigorante : faites-le enlever! 

Vos petits PJ chéris réaliseront combien ils 

dépendaient de lui (à son retour, si retour il y 
a, il pourra demander à ce que ses gages 
soient doublés). 
Autre possibilité: à la mort de son père, un 
jeune noble un peu paumé hérite. de son 
majordome, lequel détient un carnet d’adres- 
ses d’un kilomètre de long, et possède suffi- 
samment d'infos sur les notables du coin pour 
faire «gentiment » chanter la moitié du village. 

Monsieur psychorigide 

Mais si, vous en connaissez au moins deux : le 
Nestor du capitaine Haddock, et le 6PO de 

Luke Skywalker. Un garçon très gentil, vrai- 
ment. Relativement efficace, quoiqu'il ne faille 
pas trop lui en demander: il a été éduqué 
pour un environnement précis, il est figé dans 
une époque, et ne connaît que les us d’une 

caste sociale bien précise (un moule dans 

lequel le capitaine lui-même essaiera de se 

le, bien intentionr 
profite de la concentration 

un ingrédient 
d'amour. 

de son maît. 

de son cru 
pour metti 

s le philt 

est tout dévoué à son maî 
sauf quand il change de maître. 

couler, puisque Nestor, lui, ne bougera pas). 
Une certaine propension à donner son avis 
sur tout, à paniquer dans les moments déli- 

cats, à désapprouver silencieusement la plu- 

part des décisions de son maître, et à prendre 
un air atterré devant ses amis, invités, rela- 
tions, ennemis, etc. Vous pouvez en faire à 

peu près ce que vous voulez. Un personnage 
en retrait qui révélera, le moment venu et 
dans son domaine, d’extraordinaires talents 
cachés. Un empêcheur de tourner en rond, 
aux conseils d'autant plus vexants qu'ils sont 
toujours sensés, sauf (évidemment) la fois 

où vos personnages consentiront enfin à 

l'écouter. Un type capable de laisser entrer 
n'importe qui chez vous (y compris Séraphin 
Lampion ou Dark Vador) parce que, tout de 
même, il ne serait pas bienséant de chasser 
tous ces messieurs qui semblent bien connaî- 

tre le patron à coups de pied au derrière. Le 
plus souvent, monsieur pas très vif sera sur- 
tout une combinaison savamment dosée de 
toutes ces personnalités. Le domestique tra- 

ditionnel, en somme. 

Monsieur Hyde 

Dans la journée, tout va bien: domestique 
irréprochable, Jekkyl s'acquitte de ses tâches 
en silence, avec un sérieux presque glaçant. 
Mais la nuit venue, Jekkyl devient Hyde et 

les choses basculent, Qui est monsieur Hy- 

de? A vous de voir. Un tueur en série? Un 
amant hors pair, qui courtise toutes les maf- 

tresses de son patron (et les séduit) ? Le mañ- 
tre secret de la terrible secte d'Horus, dont 
les sanglantes exactions endeuillent réguliè- 
rement cette bonne vieille ville de Londres. 
Un tel personnage peut faire à lui tout seul 
l'objet d'un scénario. Évidemment, voir un 
PNJ qu'on croyait connaître sur le bout des 
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Si monsi ur eut bien me permettre : 
j'ai là une paire de ciseaux... 

pour un joueur, une expérience très agréable. 
En termes de jeu, cela peut toutefois s'avérer 

gratifiant (les scénarios Vampire sont pleins 
de ces goules apparemment fidèles qui se 
retournent contre leur maître). Les choses 
peuvent encore se compliquer si le serviteur 

n'est pas conscient de ce qu'il fait (envoûte- 
ment, drogue.…). 

Quelques autres 
serviteurs un peu moins 
courants : 

® Le domestique espion : envoyé chez le PJ 
par son pire ennemi, il est, comme par hasard, 
le serviteur le plus affable et compétent que 
celui-ci ait jamais connu. Jusqu'au jour où... 
© Le domestique «noble». Son maître a fait 
faillite, mais il continue de le servir comme si 
de rien n’était, en pourvoyant lui-même à ses 
besoins. Pour quelle raison ? 

e Le noble domestique : une variante du pré- 
cédent. Afin de gagner sa vie, 
le baron de machin-chose, 
désormais ruiné, doit de- 
venir domestique à son 
tour (un Russe blanc en 
exil devenant chauffeur 
de taxi). En attendant 

mieux? 
e Le domestique «déca- | 
lé». Affligé d’une petite 
manie bizarre (il court nu 
dans le parc les nuits de plei- 
ne lune), voire carrément 

hors normes (il peut «voir» 
le Grand Dieu Pan), 
il affirme sa différence 

(de religion, de race, 
de comportement) 
avec plus ou moins 
de discrétion. 
Attention aux conflits ! 
© Le sentimental: s’il est bien une chose 
que les domestiques doivent s’interdire, ce 
sont les sentiments. Sauf que ces choses-là ne 

Un peu de piment 
Nous avons privilégié ici les domestiques 
se trouvant du côté des personnages, 
Finalement, à part les traditionnels 
servants d'AD&D, hommes de main 
tout juste bons à monter en première 
ligne, les PJ ne sont peut-être pas 
si habitués que ça à gérer 
des domestiques. Pourquoi ne pas 
leur offrir cette occasion? 
D'un point de vue strictement historique, 
l'âge d'or des serviteurs, tels que la 
littérature nous les présente depuis 
Molière (avec Scapin), se situerait du XVII 
siècle jusqu'aux années 20 de notre siècle. 
Embaucher un domestique, évaluer 
ses compétences, ses motivations 
et sa dévotion potentielle peuvent déjà 
constituer des expériences amusantes 
(et inhabituelles) pour les personnages. 
Ensuite. Il s'agira de gérer au jour 
le jour. Dans l'absolu, un domestique 
est un PN] bien pratique pour un meneur 
de jeu un peu flemmard. Il reste la plupart 
du temps dans l'ombre, et ne sort 
de sa réserve que pour régler les affaires 

courantes. Cela peut débarrasser vos 
P] des contingences matérielles que vous 
(ou eux) trouverez trop pesantes. 
Mais pourquoi ne pas aller plus loin? 
D'abord, un serviteur peut être bien 
plus qu'une simple potiche, un vague 
esclave, à l'intérêt purement pratique. 
Son apparence anodine (qui se méfierait 
d'un valet?) peut sveni le plus précieux 
des atouts, notamment dans les affaires 
d'espionnage. Après tout, les domestiques 
ne sont que du menu fretin: rien ne les 
empêche de partir en éclaireurs pour le 
compte de leur maître, d'épier un ennemi, 
d'écouter aux portes, de prévenir 
des complots — sans compter que, 
même faibles en combat, ils peuvent 
aisément faire pencher la balance 
du nombre en faveur de leur(s) maître(s). 
Ensuite, et c'est sans doute là 
l'aspect le plus intéressant de la chose, 
les domestiques avec lesquels les PJ 
auront à traiter ne seront pas toujours 
les leurs, loin s'en faut. Passons sur le 
schéma un peu extrême du valet attaché 
au service d’un personnage, et pas des 
autres. Cela sera sans doute amusant cinq 

se commandent pas toujours. Voir le Ruy Blas 
de Victor Hugo, qui tombe malencontreuse- 

ment amoureux de la reine, ce qui finira par 
causer sa perte. Au maître de payer les pots 
cassés (un début d'aventure tout fait). On 
notera au passage la fonction du domestique 
en littérature, révélateur des injustices socia- 
les et du poids qu'elles font peser sur la vie 
des petites gens. 
€ Le domestique interchangeable. Qu'il soit 
au service d'un orphelinat ou d'une secte 
d'assassins, il s'adapte aux circonstances 

avec une souplesse presque inquiétante. Très 
utile pour apprendre à connaître un milieu 
hostile («si Monsieur me permet, que Mon- 
sieur sache que j'ai déjà travaillé pour ces 
gens), voire pour s’'infiltrer («Firmin, il est 
temps de rendosser votre vieux costume »). 

Fabrice Colin 
& Didier Guiserix 

illustration : 
David Cochard 

able Planchet 
utile fourneaux 

comme pour le coup de feu! 

minutes, mais il s'agira ensuite de veiller 
à ce que l'ennui ne s’installe pas, 
en multipliant les interactions entre le 
serviteur en question et les autres PJ (voir 
le paragraphe Monsieur toujours raison). 
Songez plutôt à tous les serviteurs 
que vos PJ rencontreront forcément 
en tant qu'intervenants extérieurs. 
Prenez chacune des familles présentées 
dans ces pages, amusez-vous à en faire 
des cocktails, et demandez-vous ce qui se 
passerait si les personnages se trouvaient 
de l'autre côté de la barrière. 
Un monsieur Hyde, par exemple, 
pourrait leur rendre de grands services 
s'il travaillait pour un ennemi. 
Un monsieur catastrophe peut également 
devenir un allié précieux, quoique 
incontrôlable. Un monsieur je sais tout 
risque au contraire de se révéler 
un adversaire des plus coriaces, 
et d'autant plus pernicieux qu'il ne se sera 
pas beaucoup mis en avant au cours 
de l'aventure (« Quoi? Ce type muet 
en livrée sombre, c'était lui, 
le preneur d'otages ?»). 



L'évangéliste de la science-fiction 

Pour un vieux lecteur de SF comme moi, les 
bonnes surprises sont de plus en plus rares. La plu- 
part des textes publiés — surtour ces derniers temps — 
semble avoir un air de déjà-vu, et la «sagesse » de l'ima- 
ginaire des auteurs contemporains a quelque chose de 
décevant en comparaison de l'audace et de la démence 
des grands écrivains du passé. Avec Nicolas Eymerich, 
inquisiteur et Les chaînes d'Eymerich, Valerio Evan- 
gelisti montre que c'est peut-être en Italie — et, en tout 
cas, en Europe, et non plus aux États-Unis — qu'il faut 
chercher les prémisses des formes futures du genre. 
Bien que parus dans la collection Fantasy ces deux titres 
relèvent de la SF — et de la meilleure! Mélant sans ver- 
gogne roman historique, suspense, barjoterie (pseudo- 
Jscientifique*, Histoire secrète, considérations méta- 
physiques, conspirations délicieusement paranoïaques 
etautres mutations insensées, Evangelisti mène ces deux 
récits tambour battant, juxtaposant avec un art consom- 
mé des lignes de narration situées à des époques très dif. 
férentes pour finalement composer chaque fois une in- 
trigue d'une grande cohérence. Les chaînes. notamment, 
superpose nazis et cathares pour une odyssée biolo- 
gique frappée du sceau de la dinguerie la plus totale. À 
mon goût, les aventures du terrible inquisiteur sont ce 
qui s'est publié de plus excitant dans notre pays depuis 
le début des années 90. À ne rater sous aucun prétex- 
te. (Rivages « Fantasy») 

Vrac de rentrée 
Avec Vestiges d'Arcadia, son troisième ro- 
man, Fabrice Colin effectue un véritable saut 
quantique, une percée conceptuelle qui le fait: 
passer du stade de jeune auteur très pro- 
metteur à celui d'écrivain en pleine possession 
de ses moyens. Mélant passé et futur, per- 
sonnages réels er fictifs, il crée un monde 
d'une grande originalité, qui lui aurait assu- 
rément valu la vedette de cette rubrique en 
l'absence d'Evangelisti Un exemple magistral 
de steampunk, soutenu par un style poétique 
d'une grande qualité. Le deuxième volume 
est paru, mais je ne l'ai pas encore lu. (M 
mos «Surnaturel».) Le labyrinthe du Mi- 
notaure, de Thomas Burnett Swann, auteur 
peu connu décédé au milieu des années 70, 
est l'exemple même d'une fantasy qui ne doit rien à Tol: 
kien. De temps en temps, ça fait du bien. Dans cet étran- 
ge — et amusant — roman situé dans la Crète antique, 
vous rencontrerez donc des centaures, des dryades, des 
harpies — mais pas de nains, pas d'elfes, pas même 
l'ombre d'un dragon. Chaudement recommandé aux M 
à la recherche dinspirations nouvelles, ainsi qu'à tous ceux 
qui pensent que «la fantasy c'est toujours la même cho- 
se». (Bifrost/Étoiles Vives « Fantasy») Les filles de la 
nuit réunit seize textes de Jean-Louis Bouquet, l'un des 
plus grands écrivains fantastiques français. Une passior 
ante préface de Francis Lacassin et une bibliographie très 
complète encadrent ce recueil monolithique, où l'épou- 
vante surgit des profondeurs de l'esprit humain. (Fleuve 
Noir «Bibliothèque du Fantastique ». L'Agence Arkham 
s'est arrêtée chez DLM, mais Francis Valéry en reprend 
l'esprit dans Les portes du temps, premier volume 
d'une série pour la jeunesse intitulée Les intemautes. À 
tion, humour et poésie: un trio de choc pour un livre qui 
fera un excellent cadeau pour vos cadets — et puis, ça 
vous permettra de e lire. Le numéro 7 de Parallèles est 
consacré à la religion, avec notamment un article intitu- 
lé Mythes, religion et croyances dans l'univers tolkienien, 
mais aussi des contributions signées Philippe Curval, Da- 

Pour cause d'actualité très chargée. 

la rubrique nspiralions est exceplionnellement 

rar. 

niel Walther, ou encore Pierre 
Bordage, dont l'article a le mérite. 

de sortir du contexte judéo-chrétien 
qui prédomine dans tout cet intéressant dossier. (30F à 
Parallèles, 2 rue Félix Faure, 92600 Asnières.) 

Roland C. Wagner 

* Ilreprend notamment à son compte la théorie des 
«psytrons » d'Adrian Dobbs, dont le moins qu'on puisse dire 
est qu'elle confine à l'insensé — ce qui constitue 
un compliment dans ce cas 

née 

Dans la famille Chouchou, la fille 
Ah, les dragons ! Source d'inspiration d'une quantité in- 
croyable de scénarios, pour livres, films ou jeux de rôle. 
Eh bien Ange et Varanda, dans Jaina, épisode intense et 
dense de La geste des Chevaliers-Dragons (chez 
Vents d'Ouest), arrivent à nous en proposer une Va- 
riante intéressante, ec j'irais jusqu'à dire crédible. Les 
dragons, par leur seule présence, tordent la réalité, dé- 
forment les corps et les esprits, génèrent à leur contact 

üne zone de chaos dont seules les jeunes filles les plus 
pures sortent indemnes.… De ce constat est né un ordre 
de chevalerie de vierges guerrières, où elles sont édu- 
quées et entraînées dans un but unique, celui de tuer les 
dragons. Ce sont les Chevaliers-Dragons. 
Le contexte est directement exploitable, quel que soit 
votre jeu méd-fan favori, et de plus il peut ajouter une 
facette intéressante aux Sœurs du lac oublié, l'aide de jeu 
parue dans Casus n° | 15. L'aspect tueur de monstres, gé- 
néralement attribué aux hommes. Et en plus, graphi- 
quement, c'est très beau. 

Des filles, des monstres et des dragons 
La Table ronde, Viviane, Merlin, tout ça, c'est du classique, 
presque de l'histoire primitive… Mais quand les anciens 
dieux choisissent Gwynned, une fille (!), pour faire renai- 
tre leur culte, le vieux sorcier doit reprendre du servi- 
ce et accompagner la donzelle chez le dragon (enco- 

C'est écrit et décrit dans Le réveil de Merlin, 
premier volume de la série Le chant d'Excalibur (Ar- 
leston et Hübsch; Soleil). Que du bon, avec de l'humour 
en plus. 
Encore une histoire de fille «qui en a», dans Vingt roseaux, 
volume 2 des aventures de Damoiselle Gorge (Oger 
et Paty; Vents d'Ouest). Gorge, c'est la walkyrie naine 
de la saga de Gorn, dont on dévoile ici la tendre enfan- 
ce. On comprend mieux sa forte personnalité et son 
amour immodéré pour les grands sentiments. 
Pour en savoir plus sur les dragons, leur vie, leurs mœurs, 
leurs trésors et les mauvaises manières des héros qui les 
traquent, consultez La quête des réponses (Morvan 
et Buchet; Delcourt). Vous saurez tout sur ça et le res- 
te, avec bière, humour et coups de tête. Du second de- 
gré comme on l'aime. 

Plus tard, plus loin 
Que faire d'un infernal et gaffeur califon (fils de calife) 
quand on est poursuivi par d'horribles chasseurs de 
primes? C'est là tour le thème du dernier Valérian (L'or- 
phelin des astres, Mézières et Christin: Dargaud). 
Vous en profiterez pour découvrir une série de PNJ et 
de lieux improbables, tous plus exploitables les uns que 
les'autres dans vos jeux SF (Alternity ou Traveler). 
Imaginez à présent une Terre à peine différente de la 
nôtre, où la magie, sous forme de cartes (tarots ou 
autres) existe. Imaginez Stargate, sorte de CIA mystique 
cherchant à contrôler le monde au travers d'agents ma- 
ipulant ces cartes. Vous aurez une idée de l'univers de 
la nouvelle série Arcanes (Le baron fantôme, Pécau, 
Campoy et Pignault; Delcourt). À la limite de la SF (ça 
se passe au XX°siècle), cette BD offre une vision éton- 
nante de la magie et du vaudou: à suivre. 
Pour en finir avec le futur, allez voir du côté de La tueu- 
se, dérnier (?) épisode de la série Les soleils rouges 
de l'Éden (Poudat et Fino; Soleil). Vous y suivrez la 

À chute d'une colonie spatiale oubliée park Terre aux 
confins de l'univers, sous la responsabilité d'une entité 
quasi divine. Là aussi, vous pourrez faire le plein d'idées 
de scénarios, pour Alternit par exemple. 

Ne pas rater 
Frisson et humour noir dans Sorcières (Chabouté ? 
Le Téméraire). De courts récits à faire frémir même 
ceux qui n'y croient pas, à faire rêver les autres. 
Pour tous jeux, qu'il s'agisse de Vampire, Hurlements 
ou L'appel de Cthulhu. Et enfin, allez voir Malheig 
(Stalner: Dargaud) pour un dépaysement sur fond 
de légendes celtiques, quatre épisodes d'un étour- 

À dissant voyage à travers le temps. 

André Foussat 

s22p1 p a3onb ua nalap nauaw mod **-" 



Bon sang, mais qu'ont-ik 
tous à faire paraître tous leurs nouveaux 
jeux de cartes à collectionner en même 
temps ? En bref, vous aurez dans ce numéro| 
la critique de Star Trek : Deep Space Nine 
et de la nouvelle mouture de BattleTech. 
Mais en ce qui concerne Rage [la nouvelle 
version) et Legend of the Burning Sands, 
faudra attendre le prochain numéro. 

J'ai été surpris par le look de deux 
de ces jeux. Tout d'abord BattleTech, dont 
‘on annonçait en fanfare le nouvel aspect. 
Hé bien oui, les cartes sont beaucoup 
plus belles, et souvent plus pratiques, 
c'est d'accord. Mais pourquoi avoir epcore 
rendu si difficile à voir les différences entre 
robots, ressources et autres types de cartes. 
Je vous défie d'ailleurs, cartes en main, 
de savoir quel type de ressources vous avez. 
(il yen a 6 différentes) alors qu'il aurait êté 
si simple de mettre l'info à gauche. Bref, je 
suis plutôt déçu par rapport à mon attente. 
Au contraire, Legend ofthe Burning Sapds 
semble tirer les enseignements de Legend 
ofthe Five Rings. Cadre de texte plus lisible 
{mais toujours écri petit), cadres variés 
et sympathiques. Et même les illustrations 
commencent à avoir un côté un peu plus 
pro. I faut dire que j'aittoujours trouvé 
{c'est mon avis personnel!) que les dessins 
de Lo5R étaient pour la moitié de vraies 
horreurs et ls ne m'ont pas incité 
à pratiquer plus ce jeu pourtant excellent. 
Ab, si Florence Magnin (voir notre 
couverture) faisait quelques cartes 
pour ce jeu! 

Actualités 

Rage. La nouvelle édition du jeu est disponible. L'épisode 
I\propose les paquets des clans Get of Fenris et Wendigo. Les 
‘cartes ont quasiment le même look que les précédentes (ily. 
à des symboles de phase de lune en plus), mais les règles ont 
quand même pas mal changé et il ne sera pas facile de jouer les 
anciennes cartes avec les nouvelles Les épisodes suivront au 
Fythme d'un par mois, avec un nouveau clan à chaque fois. 

Doomtown. Les épisodes 4, 5 et 6 sont disponibles, 
Whateley Family Estate introduit les premiers hucksters (ou 
lanceurs de sorts), mais sans beaucoup de magie (tout com- 
me les scientifiques sont pauvres en inventions). Sioux Union 
contient, comme son nom l'indique, des Sioux et des esprits. 
Enfin, The Maze Rats présente les hommes de Kang, qui ne 
Sont pas tous chinois (loin de là) mais qui sont bien tous des 
canailles. 

Legend of the Burning Sands. Le décor de ce nouveau 
jeu, censé être situé dans le même monde que Legend of 
the Five Rings, est un mélange entre les Mille et Une Nuits et 
l'Égypte des pharaons. Le système de jeu est quasiment le 
même que LoSR, mais il n'y à plus d'honneur et l'eau fait 
son apparition comme ressource. Comme on dit: «On peut 
vivre une vie entière sans honneur, mais pas plus de trois jours 
sans eau. » Le design des cartes est résolument «arabisant» 

et c'est une belle réussite, même si les dessins sont très 
inégaux. L'épisode | propose trois clans: assassins, magi- 
ciens égyptiens et marchands arabes. 

Lo5R, The Hidden Emperor. Les épisodes 2 et 3 sont 

disponibles. Hyuden Itomi permet de gérer les cartes Fates. 
The House of Tao commence avec un anneau élémental en jeu. 

Wenviao 

The Balrog, après quelque retard, devrait enfin 
sortir de la Moria et arriver en boutique, pour vous 
permettre de jouer des Orques et des Trolls. Cette 
‘extension de 104 cartes Sera Vendue en deux boîtes 
préconstruites séparées. Encore une nouvelle formu- 
le de distribution donc. 

The Four Horsemen est une extension pour 
Highlander. C'est du moins ce qu'annonce la boîte! Je 
ne sais pas à quoi pensent les gens de TCG, mais on 

attendait depuis quelques mois l'extension Arms and Tactics, 
qui devait être suivie par The Four Horsemen. Or la boîte 
Horsemen, qui vient d'arriver, contient des pochettes Arms and 
Tactics. Visiblement, ils ont dû perdre la tête nos braves édi- 
teurs, À part ça, cette extension contient surtout des armes 

et des tactiques. 

Magic. Portal Il en français est disponible — Unglued est 
paru en août. Cette extension déjantée à bord gris offre des 
cartes plutôt délirantes et rigolotes, amenant le jeu vers Élixir 
‘où Rencontre cosmique. Bonne idée sympa, mais qui aurait pu 
être un peu plus jouable. Signalons qu'il y a aussi de nouveaux 
terrains très jolis et assez différents (à bord noir) — La sai- 
son Arena d'août-septembre permet de jouer avec des cartes 
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Unglued et de gagner des versions grand format de certaines 
cartes — L'Épopée d'Urza est la prochaine extension auto- 
nome de Magic, destinée à remplacer le cycle MiragelVisionl 
Aquilon. Les paquets de base changent d'appellation et devien- 
nent des paquets de tournois, passent de 60 à 75 cartes et 

permettent de jouer en paquets scellés sans ajouter de ter 

rains. 

ARC System. Hercules, le troisième jeu de la série ARC, 
est disponible en anglais. Il est bien sûr compatible avec 
Xena (quoique n'ayant pas le même dos de carte). Xena 
sera lui disponible en français au moment où l'extension 
américaine Battle Cry sortira aux États-Unis (si vous avez 
une carte Callisto, je suis preneur, elle est quand même plus 
sexy que Xena non ?). 

Nouvelles règles de tournoi pour Vampire : TES et 
Battle Tech. Le site Internet de Wizards (mwwwizards.com) 
propose de nouvelles règles de tournois et de construction 
de paquets pour ces deux jeux. Et un classement international 
es créé pour BattleTech (pas pour Vampire, ne rêvez pas). 

BATTLETECH 
Commander’ Edition 

Les amateurs de l'univers de BattleTech (BT), assez rares en 
France mais fort nombreux aux États-Unis, avaient très bien 
accueilli le jeu de cartes à collectionner, malgré sa présenta- 
tion un peu terne. Pour toucher un public plus large, Wizards 
ofthe Coast a décidé de relooker BattleTech, qui comptait dé 
une édition limitée et une deuxième édition (297 cartes), 
ainsi que quatre extensions (d'une centaine de cartes chacu- 
ne). Parmi les 600 cartes de l'édition de base et des trois pre- 
mières extensions, WotC et FASA en ont choisi 345, dont la 
présentation a été refondue : c'est la Commander Edition. 
Les nouvelles cartes devraient plaire même à des joueurs non 
initiés à l'univers de BT (qui est loin, soit dit en passant, de se 
limiter à des bagarres de grosses machines). Seules une qua- 
rantaine de cartes (signalées dans la nouvelle règle) ont vu 
leur téxte modifié; les illustrations remplacées Sont rares; et 
huit nouvelles cartes ont été ajoutées :lles High Command 
{mais elles ne sont nullement nécessaires au jeu). WotC a 
conçu de nouveaux paquets de base, qui contiennent un dé, 

un sachet de rondelles métalliques servant de marqueurs 
(peu pratiques mais du plus bel effet) et 60 cartes, sous for- 
me de huit paquets préconstruits. Sont ainsi illustrés les 
Clans Wolf Jade Falcon, Smoke Jaguar et Ghost Bear, les Mai- 
sons Kurita, Davion et Steiner, et l'organisation Comstar: 
Les boîtes elles-mêmes peuvent, comme dans Legend ofthe 
Five Rings, être utilisées dans le jeu. 
Les règles ont té à peine modifiées, toutjuste clarifiées. Lu 
vers de l'an 3058 est présenté sous forme d'une introduction 



Découvrez vite la nouvelle 

extension de Magic: L'Assemblée® 
.… et votez pour la meilleure carte 

13 “Shivân Dragon””* 

À GAGNER ! 
“statuette peinte, de 40 cm de haut, 

fabriquée par Dark Horse Comics 

Parmi toutes les cartes de l’Epopée d’'Urza’", il y en a 

une que vous trouvez meilleure que les autres ? 
Dites-le nous en renvoyant votre bulletin de participation. 

Si la carte que vous avez choisie remporte une majorité 

de suffrages, vous aurez une chance de gagner une 

des 13 statuettes “Shivân Dragon”. 

ES : 
“Jeu grotuit sans obligation d'achat. Concours ouvert du 26 septembre au ler novembre minuit, le 
‘cachet de la poste faisant foi. Concours réservé à la France Métropolitaine, à l'exclusion du per. 
sonnel de Wizards of 1he Coost et d'Excelsior Publication, et limié à une réponse par foyer fiscal 
Le règlement complet de.ce concours est déposé auprès de Maître Augeard, huissier de justice à 
Paris, et est disponible sur simple demande auprès de Wizards of the Coast, France. BP.103 - 
24222 Charenton Cedex. En cas d'égalié, il sera procédé à un tirage au sort. 



signée d'un haut responsable politique de l'épo- 
que, et une courte nouvelle met dans l'ambian 
ce du combat. Le but du jeu est la destruction de 

la pile adverse, à l'aide des diverses machines de 

guerre du XXXI: siècle, mais souvent aussi grâ- 
ce à des manipulations politiques bien tordues. 
Machines et actions sont «payées » avec des 
cartes de Ressources: différence importante 
par rapport à Magic: on peut étaler le «paie- 
ment sur plusieurs tours. Les combats entre 
BattleMachs, les sejgneurs du champ de bataille, 
sont le cœur du jeu. Is donnent à BT un goût de 
Wargame, sans la fréquente complexité de ces 
jeux. 
Car les règles de BT sont assez simples, évitant 
la lourdeur de Middle Earth ou les nombreuses 

complexités des interactions des cartes de Magic. 
Commander Edition devrait donner envie à de 

nouveaux joueurs de découvrir cet excellent 

jeu et cet univers passionnant. 
FS. 

BattleTech TCG est un jeu de cartes 
à collectionner en américain, publié par 
Wizards of the Coast, sous licence FASA. 

STAR TREK 
Deep Space Nine 
Commencée il y a six ans aux États-Unis, le 
série télé Deep Space Nine a d'abord été consi- 

dérée comme une suite de Star Trek* relative- 

ment moyenne. jusqu'à ce qu'elle devienne, à 
la quatrième saison, LA meilleure série de science-fiction 

actuellement diffusée (devant Babylon 5). L'histoire: dans 
un secteur reculé du quadrant Alpha, la planète Bajor a 
triomphé de l'occupation militaire des Kardassiens après 
des années de résistance acharnée. Les vaincus se retirent 

alors d'une station spatiale dans le secteur Terak Nor et, à la 

‘demande du gouvernement de Bajor, c'est la Fédération qui 
Vient occuper cette station renommée Deep Space Nine 
pour l'occasion. 
out auraît pu se passer calmement si le capitaine Benjamin 
Sisko, dès son arrivée, n'avait découvert par hasard le tout 

premier «trou de ver» (wormhole) stable de la galaxie: un 
passage direct et permanent vers un secteur lointain et tota- 

lement inexploré de l'espace, le quadrant Gamma. Ainsi, 
cette banlieue perdue de la galaxie se trouve soudain proje- 
tée en plein cœur des préoccupations politiques de l'en- 
semble du quadrant Alpha. 
Deep Space Nine est une extension autonome du jeu Star 
Trek: The Next Generation. C'est-à-dire qu'elle peut servir 
comme appoint au jeu de base, ou être jouée seule, Elle est 
disponible sous forme de pochettes mais aussi de paquets de 
base. Quelles nouveautés dans le jeu donc? Les règles chan- 
‘gent peu depuis l'extension First Contact, qui avait apporté des 
améliorations significatives (dont les Borgs). Deux nouvelles 
affliations apparaissent: le belliqueux peuple kardassien et 
celui mystique des Bejoran. Contrairement aux Borgs, ces 

deux peuples jouent de manière classique. Leurs cartes ont 
de nombreux avantages et bonus spécifiques qu'elles étendent 
souvent à d'autres personnages de même affiliation. Cela 
rend ces nouveaux jeux très jouables. De plus, les deux aff- 
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liations ont accès à des compétences jusqu'alors 
inconnues, telles que Obsidian Order. Kardas- 

siens et Bejorans sont donc les seuls à pouvoir 

accomplir un certain nombre de nouvelles mis- 
sions et dilemnas, qui ne sont malheureusement 

pas (encore?) à la hauteur de celles des autres 
affiliation. Cependant, et c'est là le grand inté- 
rêt de la nouvelle extension, il est possible de: 

constituer d'excellents paquets à double afflia- 
tion avec eux (Fédération/Bajor par exemple). 
Vous trouverez également toutes les cartes 
connues de l'équipage: Kira Nerys (force 12 
contre Kardassiens), Odo ét The Emissary pour 
les Bejorans, Benjamin Sisko, Jazia Dax ou Julian 
Bashere (médecine x3) pour la Fédération: 
Garek, Gul Dukat et Taim pour les Kardassiens: 

Il existe également une ultrarare, le vaisseau de 
guerre fédéré Defiant, qui deviendra rare en 
novembre dans la prochaine extension. 
Star Trek: The Next Generation est tactiquement 

intéressant, mais il souffre de la quantité de 

cartes qu'il faut acheter pour obtenir des mis- 
sions et dilemnas en suffisance, et un équipage 
qui peut les remplir. C'est chose en partie réglée 
dans DS9, grâce à 15 cartes communes (présen- 
tes uniquement dans les paquets de base) qui 

sont censées faciliter le démarrage. Ça marche 
à peu près, et nous saluons l'initiative, mais nous 
recommandons plutôt de se procurer le Sea- 
led Deck (voir ci après). 
Pour ce qui est de l'élément moteur de la série 

Deep Space Nine, l'affiliation Dominium, elle sera présente 
dans l'extension du même nom prévue en novembre. On l'at- 

tend avec impatience. 
Bravo à Decipher qui publie régulièrement des extensions 
pour améliorer son jeu en le rendant plus jouable et inté- 
ressant. 

Sealed Deck 
Marketing? Oui! Bonne idée ? Également ! 
Conçu pour les tournois de type «paquet scellé», ce produit 
contient une jolie boîte de rangement affichant le symbole de 
l'une des six affliations (Fédération, Klingon, Romulien, Borg, 
Kardassien, Bajoran), quatre recharges normales, une rechar- 
ge Alternate Universe et le «sealed deck». Qu'est-ce? C'est un 

blister contenant vingt cartes inédites, toujours les mêmes. 
Elles sont censées permettre de mettre au point un jeu 
viable quel que soit le contenu des recharges et. ça marche! 
Le sealed deck contient des cartes indispensables, en parti- 

culier un triple traité d'alliance (Fédérés/Klingons/Romuliens) 
avec moyen de le jouer d'entrée, plus quelques autres mis- 
sions et dilemnas. Certaines de cés cartes sont indispen- 
sables à tous les jeux. Bref, que vous soyez expérimenté ou 
bien-que vous souhaitiez juste.essayer Star Trek, c'est un 
achat indispensable. 

C.L. 

Start Trek : Deep Space Nine CCG et Star Trek : Sealed Deck 
sont des produits en langue américaine, édité par Decipher 
Games. 

“voir aussi notre article sur le jeu de rôle en pp. 68-69. 

ierre Rosenthal et Frank Stora 

Cedric Litrardi 



Votez pour la plus belle carte 

de L’Epopée d’Urza”, 

la nouvelle extension de Magic: L'Assemblée 

13 “Serra Angel” 

À GAGNER ! 
€ “statuette peinte, de 40 cm de haut, 

x d fabriquée par Dark Horse Comics 74 

r Parmi toutes les cartes de l’Epopée d’Urza, il v en a 

a une que vous trouvez plus belle que les autres ? 
pee nous en renvoyant votre bulletin de participation. 

LEA -Si la carte que vous avez choisie remporte une majorité 

Be suffrages, vous aurez une chance de gagner une 

des 13 statuettes “Serra Angel”. 

Éleu gratuit sans obligation d'achat, Concours ouvert du 26 septembre au ler novembre minuit le 
(cachet de la poste faisant foi. Concours réservé à la France Métropolitaine, à l'exclusion du per- 
Honnel de Wizards of 1he Coast et d'Excelsiar Publication, et limité à une réponse par foyer fiscal. 
Le règlement complet de ce concours est déposé auprès de Maîire Augeard, huissier de justice à 
Paris, et est disponible sur simple demande auprès de Wizards of the Coast, France - BP 103. 
(24222 Charenton Cedex. En cos d'égalité, il sera procédé à un tirage au sort. 

or Te Coast, Magic: L'Assemblée, l'Epapée d'Urza sont des marques déposées por Wizard ofhe Coos, 
Ilustfations Wizards of the Const © 1993-98 Wisardstof ihe Coost, Inc. Jous: rois réservés. “ à 
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La rubrique des jeux autres 

Compagnie 

Guillotine 
Le jeu prise de tête 

près la vague des jeux de cartes 
à collectionner, voici celle des jeux 

pas à collectionner, remorqués par 
les locomotives que sont I] était une fois 
et Élixir. Avec trois nouveautés chroniquées 
dans cette rubrique et d’autres 
en préparation, ce type de jeu a clairement 
le vent en poupe. Les raisons? Elles sont 
multiples. Pas trop chers, faciles à jouer, 
courts, conviviaux, amusants 
voire joyeusement délirants (Elixir), 
les jeux de cartes pas à collectionner 
présentent de nombreux avantages, 
que l'on joue avec des amis qui ne sont pas 
rôlistes ou avant la partie du samedi soir 
en attendant Charles qui est en retard 
comme d'habitude. 
Justement, Guillotine est un bon exemple 
de ces petits jeux qui se jouent vite 
et bien. Publié par Wizards of the Coast 
dans le cadre de l'élargissement 
de ses gammes et traduit tel quel 
par Halloween (à l'exception de la boîte, 
au format Il était une fois), Guillotine 
est un jeu amusant et sans prétention. 
L'argument en est simple et sympathique- 
ment cynique : la Révolution fait fureur, 
les têtes roulent au bas de l’échafaud 
et chacune vaut un certain nombre de 
points. Celui qui au bout de trois manches 
totalise le plus de points l'emporte. 
Le jeu ne comporte que deux types 

de cartes: les nobles et les actions. 
Les nobles sont alignés en une longue file 
d'attente devant la guillotine. A son tour, 
chaque joueur récupère pour lui le noble 
en tête (c'est le cas de le dire...) de ligne. 
Mais avant il peut jouer une carte d'action 
qui permet de modifier l’ordre des nobles 
au sein de la file ou bien d'augmenter 
son total de points. Voilà, c'est tout 
et c'est simple comme bonjour. 
Les parties de Guillotine sont rapides, 

environ une demi-heure, et plus amusantes 
à quatre ou cinq. Néanmoins le jeu 
manque, curieusement, d'un peu de fun, 
d’une dimension supplémentaire plus 
délirante. Peut-être est-ce dû à un certain 
manque d'interaction entre les joueurs, 
puisqu'il n’est pas possible de jouer 
des cartes d'action durant les tours 
de ses adversaires par exemple. Mais 
Guillotine reste un jeu recommandable, 
et ceux qui ne sont pas d'accord 
vont se retrouver en tête de file. SO: 

Cl (] 

Le jen de c: L artes révolutionna; AU Vous fera perdre la ti 

EN BREF 
@ Victory: The Blocks 

à of War, le nouveau jeu 
de Colombia Games, est tout 

à fait original et intéressant. 
à C'est un wargame « générique » 

jouable sur des cartes que l'on peut assembler à volonté 
et avec des armées que chacun choisit suivant 
un système de points de force (un peu comme dans 

les wargames avec figurines). Les règles sont simples 
mais complètes. Une réussite. 
© En plus de Guillotine, WotC publie deux autres 
petits jeux de cartes un peu simplounets, Instinct et 

Earthquake, et Filthy Rich, un jeu de plateau 

fort original signé Richard Garfield. 
© L'excellent Il était une fois dispose enfin 
d'une boîte rigide et solide. Une excellente raison pour 
tous ceux qui ne l'ont pas encore de se précipiter dessus. 



voici Oh les 
ligée de notre patri iins!, qui s'in 

el 
nains d rdin s 

à tirer par équipes sur un tuyau d'arrosa 
rites infâmes 
il n'est pas 

> sujet, m 
Donc, pc 

1 l'honneur du Grand Brocoli, 
tion ici; il paraît que White Wolf f 

is chut 

r gagner, il faut tirer lé 
Grâce à des cart permetter 

amp, soit de tirer sur le tuyau 
phisme du jeu est très réussi d en 
scho-r rd caractéristique des nains de jardin et 
présente l'avantage d'être conçu pour de joueurs 
jouer à quatre), ce qui est plutôt rare. Au final, u 
nains et pour les autres aussi 
e Oh les Nains! est un jeu en fr s édité par 
Prix: environ 140 F 

Mag-Blast 
Dans l’espace on vous entend crier. 
J'ai toujours eu un faible pour les jeux de bataille dans l'espace et Mage Blast 
est à ce titre très réussi: c'est un jeu bourrin mais pas totalement, tactique 
mais pas prise de tête, jouissivement chaotique lors des parties à plu- 
sieurs (les meilleures), bref très fun tout en restant simple d'accès. 
Vous commandez une flotte intergalactique composée de vaisseaux pla- 
cés au-dessus, en dessous et sur les côtés de votre vaisseau-amiral (un 
code couleur permet de s'y retrouver). Votre objectif est de détruire la flot- 
te ennemie. Trois types de cartes vous le permettent. Les cartes «vaisseau- 
amiral» qui procurent chacune un petit pouvoir; les cartes «chantier 
naval» qui contiennent les vaisseaux de guerre, du scout léger au mas- 
todontique dreadnought; et enfin les cartes «mageblast» qui représen- 
tent vos actions possibles : tirs, réparations, attaques de chasseurs, etc. 
Les vaisseaux ne peuvent tirer que dans des zones similaires à celles où 

ils sont postés. Un bâtiment en zone verte (à droite du vaisseau- 
amiral) ne peut attaquer que les bâtiments placés dans la 

même zone chez l'ennemi. On ne peut canarder un vais- 
seau-amiral qu’à travers une zone libre. Une partie de 
Mag-Blast est affaire de chance, de jugeote et d'en- 
tente entre joueurs. Et dans tous les cas on passe un 
bon moment, surtout quand c'est son tour d'arroser 
les autres au canon blaster lourd. S.O. 

@e MageBlast est un jeu de cartes pas à collectionner, 
pour deux à six joueurs, édité en anglais par Fantasy 

Flight Publishing. Prix: environ 150 F. Christian Cirri et Serge Olivier 

Final Fantasy VII des trésors, le tout rassemblé dans environ 
ë 80 heures de jeu! La seule réserve 

Donjon Ball Z à concerne le côté manga 
Si vous êtes passé à côté du phénomène Abstaphtmes raisune foie 
Final Fantasy VI, d'abord sorti sur console de MoN te 
et maintenant adapté au PC, c'est le moment Le réctéper scOthS 
de vous rattraper. L'histoire commence alors que Moue H 
Cloud (votre perso), mercenaire sans serupules, Ceci dit PC ou console? 
effectue quelques missions pour un petit groupe 
terroriste baptisé Avalanche. De fil en aiguille 
vous découvrirez que vous êtes sérieusement he qielatenion fer 
marqué par le destin puisque, après quelques quêtes bénéficié que d'une adaptation 
très simples à accomplir, vous plongerez très en dessous des Gates 
dans une histoire à la richesse rarement égalée 
Le monde est vaste, très complet, les personnages 
principaux possèdent un véritable background 
qui sera dévoilé tout au long d'un scénario principal 
qui, bien qu'assez linéaire dans l'absolu, est émaillé 
de nombreuses petites quêtes secondaires qui © Final Fantasy VII est un jeu vidéo 
ajoutent à l'ensemble. Tous les éléments d'un «vrai» édité en français par Eidos Interactive 
jeu de rôle y sont présents : une bonne histoire, Prix: environ 350 F.. Configuration 
un background intéressant, des monstres, des XP. PC 133, 32 Mo de ram 

& Cie du bimestre: 
Tant qu'à choisir, 
et pour avoir joué sur les deux, 

machine. Avantage à la 
donc. Néanmoins, si vous n'en avez pas, 
ce n'est pas une raison pour passer 
à côté de cet excellent jeu (ere 

CASUS BELLI 



a bouge ! est la page consacrée 

Alors que le jeu de rôle se vend couci-couça, la GenCon, 

qui s’est déroulée du 6 au 9 août derniers à Milwaukee, 

Milwaukee, dans le Wisconsin, 
est distante de Chicago 
d'environ une heure et demie 
de voiture, selon l'échelle 
des distances la plus couram- 
ment employée aux États-Unis. 
Là-bas, les kilomètres ne signi- 
fient pas grand-chose : on 
compte en temps de bagnole 
Milwaukee est une ville de 
moyenne importance assez 
tristounette, noyée sous la 
brume et les averses fréquentes 
dues à la proximité du lac 
Michigan. Trop proche de 
Chicago pour avoir une vie 
culturelle intense et trop 
éloignée pour qu'on puisse 
se rendre à tout bout de champ 
dans la grande cité voisine, 
Milwaukee n'a pas grand-chose 
à offrir, si ce n'est une fois 
paran la plus grande manifesta- 
tion de jeux de simulation 
au monde: la GenCon. Et la Gen- 
Con ce n'est pas rien. Pendant 
quatre jours toute la ville vit au 
rythme des joueurs. Quasiment 

a apporté son lot de nouveautés sur fond de dépôt de bilan 
(WEG), de rachat (Avalon Hill) mais aussi d’espoir. 

État des lieux. 

Cette année la GenCon 
se déroulait dans un bâtiment 
flambant neuf: moquette au sol, 
escalators en panne et hall 
d'exposition au second étage 
L'essentiel de la manifestation 

tient dans une vaste salle gran- 
de comme deux fois et demie 
la surface réservée au jeu 
au Salon de la maquette (à Paris 
en avril). Les figurinistes sont 
exilés dans un autre bâtiment 
où tout le monde a la flemme 
d'allér. Ce n'est pas trop grave 
parce qu'il y à largement 
de quoi s'occuper dans le hall 
principal et cela malgré l’absen- 
ce, pour cause d'augmentation 
inconsidérée du prix des 
stands, de plusieurs éditeurs 
de poids : Palladium (dont le jeu 
Rifis est étonnamment populai- 
re aux États-Unis), RTalsorian, 
Dréam Pod 9, Steve Jackson, 
etc. Interrogé à ce sujét, 
un responsable d'Andon, 
la filiale de Wizards of the Coast 

qui organise la GenCon, 
bégaye quelques platitudes : 
mais non, voyons, tout cela 
est très normal, bla bla. 

L'ambiance générale 
est très sympa 
et bon enfant. 
Aux États-Unis 
le jeu de rôle semble 
recruter essentielle- 
ment dans la partie 
de la population 
qui souffre d’excès 
de poids (ce qui fait 
un «gros » marché) 
Le spectacle 
d’obèses en T-shirts. 
et shorts noirs prenant d'assaut 
le stand White Wolf et repartant 
avec leur stock de sang frais 

sous le bras, sans oublier 
la glace, le hamburger ou le 
coca qui ne les quittent jamais, 
en dit plus long que n'importe 
quel discours sur les vertus 
cathartiques du jeu de rôle. 
Un certain nombre de joueurs 
viennent déguisés, bien que 
d’après les habitués, le nombre 
de Klingons soiten nette régres- 
Sion. J'ai quand même vuun 
groupe dé barbares, avec des 
casques qui leur donnaient l'air 
dé morses, rendre hommage 

Devinez 
à qui 

appartient 
ce stand? 

BRL CPL DEL 
Tout ce beau monde s'agite 

autour des stands, discutant 
et riant, et il est très facile 
d'aborder les gens, 
‘exposants comme visiteurs, 
pour bavarder un moment. 

Au centre du hall, trône 
le château de TSR: Le reste de 
l'espace s'organise en fonction 
de cet élément central, repré- 
sentation symbolique de la 
suprématie du Grand Ancien 
éditeur. D'autant plus qu'après 
TSR, les deux plus gros stands 
sont ceux de WotC et Five Rings tous les hôtels sont réservés et RU Re ae 

SRE AO AVR habillée  lesens dela famille. 
Go asEu Démo L comme À côté des éditeurs «tradition- 
nn de «Tinity JA | EE une moujik. nels», cohabitent une myriade 
accuclle avec un | Batleground» } ee Ce quiest d'autres stands. Il ya là des 
nt, chez White Mo ne, ou + normal éditeurs de jeux vidéo (West: 
Rd On vous ns puisque, Wood Sierra Interplay, etc.), 
end en reparle Li 2 comme venus en nombre, mais surtout 
choyéet pas au prochain ne chacun pleinde petits stands qui vont 
tr loité numéro. le sait, du joueur qui vient de créer, 

EE 4 la moujik son propre jeu (comme Fantasy 
adoucit  Legendet Shades of Heroes, voir 

Démo de «Crimson Skis», les morses. L'actualité des jeux pp.6-12), 
un jeu de plateau de combat 
aérien sur le stand Fasa. 

rouge et violet : 
9 l'accueil 

de la Camarilla sur 
le stand Wbite 

Wolf. 



au en vert ou en rose ? 
EE 

aux initiatives diverses, sites web, expos, boutiques, bref à ceux qui se 

au vendeur de comics d'occa- 
sion, au libraire, au vendeur 
de cassettes vidéo, etc. 
Les stands les plus funs sont 
ceux qui proposent un assorti- 
ment de produits plus ou moins 
kitsch, qui vont des T-shirts 
Star Trek aux gemmes en toc, 

en passant par les armes 
en latex et les vieux modules 
Donj d’occase. Mention spéciale 
au stand de Gamescience, 
un fabriquant de dés, qui prou- 
ve, tableau photographique 

ppui, que tous les dés à 20! 
faces du commerce sont irrégu- 
liers et donc pipés (d'après 
eux les dés gemmes de TSR 
font souvent des 5 et des 15 
par exemple), sauf les leurs 
bien sûr. Fallait y penser. 
En plus de visiter les stands, 
le rôliste est invité à participer 
à une cohorte d'événements 
annexes : les démos et les tour- 
nois s’y taillent la part du lion, 
mais on peut aussi discuter 
avec Dave Arneson de l'histoire 
du jeu de rôle, poser toutes 
les questions que l’on veut 
à Gary Gygax (voir Backstage 
p-96), apprendre comment 
créer des scéna- 
rios de qualité 
avec Tracy Hick- 

man, discuter 
avec l'équipe 
de TSR et Peter 
Adkison de l'op- 
portunité d'une 
troisième édition 
d'AD&D, etc. 

Des zborfs à poil ras 
en peluche ? Oui, j'en ai 
aussi. Vous les voulez 

La queue pour entrer. 
Il valait mieux s'être pré- 
inscrit sinon c'était trois 

| quarts d'heure d'attente. 

La plus grosse nouveat 
de la GenCon est sans conteste 

Star Trek (voir l'article pp. 
68-69). Last Unicorn a fait beau- 
coup d'efforts pour positionner 

d'emblée 
son jeu co: 
me une réf 

rence, et pro- 
met un suivi 

impression- 
nant. Les autres éditeurs 
observent ce lancement 

avec curiosité, un peu comme 
un test. Le sentiment général 
est que si Star Trek marche, 
cela voudra dire que le marché 
est reparti. Un échec serait vrai- 
ment une mauvaise nouvelle. 
Si Star Trek fait beaucoup parler 
de lui, ce n'est pourtant pas 
lui qui provoque les plus grands 
mouvements de foule, Cet 
honneur revient à la troisième 
édition de Shadowrun et à Hell 
on Earth. À l'arrivée du jeu 
le vendredi après-midi, les 
amateurs du Sixième Monde 

formaient une queue qui faisait 
à moitié le tour de la salle. 
Quant à Hell on Earth, son 
arrivée, toujours le vendredi, 
a été annoncée par une proces- 
sion à travers tout le hall 
des gens de Pinnacle, vêtus 
de haillons et de cartouchières 
en bandoulière, qui brandis- 
saient en marmonnant 

des exemplaires du petit frère 
vert et radioactif de Deadlands. 
Malgré ces trois jeux et pas mal 
d'autres choses encore, 

chaussée, une vaste 

salle permet de 
découvrir les artistes 

etleurs œuvres. 

aillées dans L'actualité 
des jeux et les Coups 
d'œil, les habitués 
s'inquiétaient de voir si 
peu de nouveautés. Ils 
avaient tort. Du moins 
pour le côté business. 
Dans tous les stands 
c’est le même son de caisse 
enregistreuse : ventes excel- 
lentes, bien au-delà des prévi- 
sions, meilleure GenCon depuis 
longtemps, etc. Ce succès 
commercial masque la réalité 
du marché qui, elle, est loin 
d'être aussi éblouissante. 
Le marché américain se remet 
petit à petit du choc des jeux 
de cartes et les éditeurs 
constatent, certains avec effroi, 
d'autres avec sang-froid, 
les bouleversements de ces 
dernières années. Fondamenta- 
lement, le jeu de rôle souffre 
d'un problème de distribution. 
Beaucoup de magasins ont 
disparu et les distributeurs 
peinent eux aussi. Dans ces 

conditions il devient vraiment 
difficile de trouver les jeux, 
ce qui explique les bonnes. 
ventes de la GenCon: le: 
joueurs achètent sur place 
des jeux qu'ils ne trouvent plus 
que difficilement ailleurs. 
La plupart des éditeurs se 
montrent prudents quand 
on leur parlé de l'avenir. Wait 
and see. Certains cherchent 
une solution à la crise dans les 
produits dérivés, comme Chao- 
Sium qui avoue vendre plein de 
T-shirts, ou Fasa et son départe- 
ment interactif, d'autres envisa- 
gent de développer la vente 

représentants 
typiques 

de l'ehomo 
genconus». 

sur Internet, à l'image de 
Pinnacle. Mais les rôlistes, eux, 
sont toujours là et avides 
de jeux et de nouveautés. 
Cela dit, le marché américain 
est nettement plus important 
que le français, et en parcou- 
rant la GenCon, avec ses 
eurs enthousiastes et ses expo- 
sants passionnés, je me suis 
pris à rêver d'une France 
où le jeu de rôle serait 
suffisamment populaire pour 
générer un tel engouement. 
Mmm, je vais peut-être écrire 
un jeu de rôle sur le sujet. 
Ça se passerait sur une Terre 
parallèle et il y aurait des 
vampires et des anges et. 

Reportage et photo: 
Serge Olivier 

Éléments de décor 
à l'échelle des figurines 25 mm 
sur le stand Dwarven Forge. 
Superbe mais cher. 

L'adaptation 
informatique 

de «Heavy Gear » 
avec plein de gros 

Greg Stafford de Chaosium. « Réduits 
à 0 de santé mentale, tous les joueurs 
de Cthulbu se ruent sur nos T-sbirts » 
nous confie le grand homme. 
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Porte ouverte au rêve 
La FFJDR poursuit ses actions et songe à organiser 

en octobre, comme l'année dernière, une journée 
porte ouverte des clubs. C'est-à-dire que les clubs organisent, 
tous ensemble, des parties d'initiation et essayent de faire venir 
le grand public dans les coins les plus reculés et sombres 
de leurs locaux. Les clubs intéressés sont invités 
à contacter Jérôme Gayol au 049387 1837 ou par courriel : 
gayol@monaco.iaea.org 
La FFJDR travaille aussi sur un jeu d'initiation baptisé Rêves, 
avec des règles très simples et des environnements connus 
et variés (comme BaSIC, quoi). Les premiers tests de Rêves sont 
prévus au Monde du Jeu et une version de travail est disponible 
sur le net : <http://JdR.dyn.ml.org/ffjdr/reves/> 

Château Falkenstein est un jeu génial comme vous ne le savez 
visiblement pas vu ses ventes navrantes, et je suis fort content 

de vous annoncer l'apparition d'une page web 
qui lui est consacrée avec des personnages, 
des aides de jeu (fiche de perso), des liens. 
<http://iminux.univ-bpelermont.fr/-darmont/falkenstein/> 

Le Club est le nom, sobre, d'un site ouaib qui se présente 
comme un club virtuel pour rôlistes en mal de partenaires. 
Il a deux particularités : il est conçu pour les Québécois et les 
joueurs de Magic n'y sont pasles bienvenus. Vous pouvez aussi 
y laisser vos idées d'histoires, etc., et il y a plein de petits fichiers 
à télécharger. <http://www.microtec.net/-bergad> 

Apparemment il y a toujours des nostalgiques de Bitume 
et ceux-là se réjouiront de cette page consacrée à leur jeu favori. 
Avec des nouvelles, une présentation du monde, deux scénarios, 
la description d'une ville (petite…), etc. 
<http://perso.wanadoo.fr/kadnax> 

Du wargame, tovaritch ! 

t voilà le Monde du Jeu 
deuxième édition, 
du 16 au 18 octobre. 

L'année dernière déjà, ce salon 
new look avait proposé pour 
la première fois aux rôlistes 
une manifestation d'envergure 
entièrement dédiée aux jeux 
de simulation au sens large: 
wargames, jeux de rôle, 
jeux de cartes et jeux vidéo. 
Une sorte de GenCon 
à la française, quoi (voir pp. 
88-89). La plupart des éditeurs 
étaient au rendez-vous, 
ainsi que de nombreux joueurs, 
dans une ambiance des plus 
sympas avec plein de parties 
de démo ou d'anciens jeux. 
Sans compter la possibilité 
de rencontrer auteurs 
et éditeurs et de discuter 
avec les associations, de 
grandeur-nature ou autres, 
présentes en grand nombre. 
Cette année ce sera la même 
chose, mais en mieux. 
Les éditeurs absents l'année 
dernière seront présents et 
il y aura encore plus de choses 
à voir et à faire : parties de 
démo, concours, projections de 
films, conférences, dédicaces 
de livres et de BD, etc. 
Vous voulez des détails ? 
En voici: 
— Premier trophée AD&D de 
Paris le 17, avec un nombre de 
participants limité. Inscriptions 
et précisions au 01 465447 47. 
— Championnat de France du 
JCC Legend of the Five Rings 
les 17 et 18. © : 0169286: 
— Championnat de France 
du JCC Netrunner organisé 
par la Top Runner's Conference 

Tout le monde 

il est gentil 
au Monde 

du Jeu 

Une nouvelle édition du championnat 
de France de wargame se prépare 
pour les 5 et 6 décembre. Il se déroulera 
à la mairie de Boulogne-Billancourt (92) 
sur Rossyia 1917, un jeu à l'échelle 

opérationnelle sur une période 

inhabituelle : la guerre civile en Russie 
de 1918 à 1921. 54: ACPW c/o Laurent 
Garbe, 11 bis rue Angélique Vérien, 
92200 Neuilly-sur-Seine. 

© : 0146244718 (Laurent). 
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les 17 et 18. © : 0144723660 
(Frédéric) ou ftx@club-internet.fr 
— Championnat de France 
du JCC Le Seigneur 
des Anneaux: les Sorciers 

du 16 au 17 
— Championnat de jeux 
d'histoire organisé par 
la Fédération Française 
de Jeux d'Histoire et Væ Victis 
— Village grandeur nature 
avec toutes sortes 

d'animations médiévales. 
— Rencontre avec les 
organisateurs des États 
généraux du JdR : où en 
est cette initiative, possibilité 
de faire connaître son avis, 
et d'acheter de (très beaux) 
T-shirts, etc. 

— Salle de jeux vidéos 
en réseau. 
— L'année de l'Orc continue 
avec un concours de peinture 
de figurines et de dioramas, 
ainsi que des jeux spécial orc. 
©:0148961991 
— Et enfin les nuits du jeu 
qui permettront à 200 joueurs 
(es nuits du vendredi 
au samedi et du samedi 
au dimanche) de pratiquer 
leurs jeux favoris toute la nuit, 
en continu, avec l'assistance 
ludique de la Ludothèque 
de Boulogne. © : 0155 1 
(Marine Granger) 
ou 0155187289. 

04 

Un programme plutôt chargé 
et donc bien alléchant. 
Et encore, à l'heure où nous 
imprimons, comme on dit, 
on n'a pas tous les détails des 
animations prévues. Bien sûr 
Casus Belli sera là. Alors venez 
nombreux en profitant de 
la réduction sur le prix d'entrée 
que CB vous offre page 91 

Le Monde du Jeu aura lieu 
du vendredi 16 au dimanche 18 
octobre au Centre international 
de l'Automobile, 25 rue 
d'Estienne d'Orves, 93500 
Pantin, Métro: ligne 5, 

Joche:; bus : ligne 170, 
arrêt Étienne Marcel 
ou Gutenberg; voiture: 
porte de Pantin prendre la N3 
direction Pantin Église puis 
quatrième à droite (parking). 
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Versailles 
On croyait que Versailles 
était une petite ville sage 
et bien comme il faut, 
mais voilà que. mais oui 
c'est ça. mon Dieu quelle 
horreur! un club de jeu de rôle 
vient de s’y implanter! 
Il ouvrira ses portes 

tous les samedis 
à partir de 14h, à compter 
du 3 octobre, au centre 
socioculturel Vauban, 
76 rue Champ Lagarde, 
78000 Versailles. 
On y jouera exclusivement 
au jeu de rôle, avec toutefois 
quelques petits extras! 
de bon goût genre Formule Dé: 
© :0139531895 (Martin): 

por Olivier Bédué 

Monghol EL. Ghota 

c'est CUniR à À DEUX, 
LA *noLn" PERD DE 
Sov AneLEUe 

Le Mée-sur-Seine 
Domiciliée près de Melun, 
l'association À l'Ombre du Dé 
aimerait bienss'agrandir 
et recherche dénouveaux 
joueurs, 
N'hésitez pas à lui faire signe! 
EF A l'Ombre du Dé, 
MIC espace Cordier, 
361 avenue du Vercors, 
77350 Le Mée-sur-Sêine; 
D:0164100738 (Philippe). 

Compiègne 
Arcanes & Sortilèges est 
une toute jeune association! 
qui essaye de faire entendre 
la bonne parole rôlistique 
du côté de Compiègne. 
Elle dispose de la plupart 
des jeux existant sur le marché 
mais n'a pas fait le plein 

de joueurs. 
{4 : Arcanes & Sortilèges, 
c/o Éric Jonckheree, 
85 avenuedu Général De Gaulle, 
60150 Longueil Annel. 
©:03447635 17. 

Les Clubs d’initiation Casus 

e jeu de rôle est ainsi: il est plus 
facile de s'y faire initier que de 

Casus Belli s'associe avec des clubs 
dynamiques pour offrir tous 
les curieux des structures d'accueil 
spécifiquement destinées à l'initia 
tion. Dans ces clubs, des responsa- 
bles vous attendent, pour 
— vous mettre le pied à l'étrier 
Si vous n'ÿ connaissez rien ; 
— vous guider sf, déjà possesseur 
d'un jeu, vous butéz sur certaines 
procédures. 
Tous disposent de pliSieurs jeuX 
faciles d'accès afin de répondre au 
mieux aux goûts de chaque visiteur, 
et de tout le matériel nécessaire. 
Dans certains cas, le club entretient 
des liens amicaux avec une boutique 
de jeu, qui peut alors vous rensei- 
gner aux heures où les responsables 
ne sont pas joignables. 

Arnouville-les-Mantes 
Les Loups de l'Apocalypse 
4 rue des Prés, 78790 Arnouville-les- 
Mantes; tél. : 013093 99 39. 
Horaires : samedi de 14h30 à 19h; 
le Soir à partir de 20 h30, jusqu'à 
la fin des parties, Responsable : Jean- 
François Doussain. Possibilité de 
transfert vers la gare la plus proche. 
Boutique : «L'Œuf cube», 
21 rue Linné, 75005 Paris; 

145872883. 

CASUS BELLI 

Boulogne-Billancoutt 
Ludothèque Yves Kermen 
624 rue Yves Kermen, 
92100 Boulogne-Billancourt ; 
tél.: 0141419251. Horaires : mercredi 
dé 14h à 18h. Possibilité d'accueil 
samedi et vendredi (dans ce cas 
prévenir le responsable). 
Responsable: Fabrice Barboni 
Boutique : « Jeux Descartesn, 
52rue des Écoles, 75005 Paris 
tél.: 0143267983. 

Bruges 
Moorslieb _ 
Rue JulesLadOümègue, BP 36, 33522 
Bruges Cedex. Horaires: le samedi 
de l4h à 19h. Tél.:0556282432. 
Responsable: Thierry Pellé: 
e-meil: pelle@mathau-bordeaux.r. 
Boutique: «L'Antre des Dragons t, 
56 rue du Loup, 33000 Bordeaux. 

Ciermont-Ferfand 
Némésis 
2 bis rue du Clos Perret, 63000 
Clermont-Ferrand. Horaires: 7 jours 
sur 7, 24 heures sur 24. Responsable: 
Mathilde Gory; tél.: 0473341596. 

Dijon 
MC Monichapet, 
Les Épées de Damoclès 
3 rue de Beaune, 21000 Dijon; 
tél.: 038055 5465. Horaires : samedi 
de 14h à 4h. Responsables : Erwan 
Retiere et Philippe Azalbert. 
Boutiques : 
le Dragonauten, 72 rue Monge, 
21000 Dijon, té.: 0380 53 1228, 
«Excalibur», 44 rue Jeannin, 
21000 Dijon: tél: 03.80 65 8299. 

Limo, 

La CI pagnie grise 
44 rue R. Péchiéras, 87100 Limoges, 
Horaires : vendredi à partir de 20h 
au centre culturel Jean Le Bail, 
9 rue Le Bail et samedi 14h-18h 
au centre culturel Jean Gagnant, 
7 avenue Jean Gagnant, 
‘Responsables : Syvie et Philippe 
Masson; tél. : 0555376361. 
Boutique : «La Lune noire), 3rue 
‘de la Boucherie, 87000 Limoges. 

Le Mans 
Association Mans Songes 
Maison des jeunés et de la culture 
Jacques Prévert, 97 Grande Rue, 
72000 Le Mans. Horaires : le vendredi 
soir à partir de 21h et le samedi 
à partir de 15h: tél.: 0243247385. 
Responsable: Yann Bruyère: 
tél. : 02438445 10. Organise 
les Cénoludies, une manifestation 
annuelle axée sur l'initiation. 

Montpellier 
Le Dragon des Brumes 
14 rue Dom Vaissette, 34000 Montpel- 
lier; tél,: 0467069221. Horaires : 
T jours sur 7 de 14h à l'aube: 
Responsable : Jeff Beui 
Encontact avec l'association 
de grandeur-naturé «Rêves de 
Salamandre». 

Montreuil 
Sortilège 
Centre culturel des Ramenas, 
149 rue saint-Denis, 93100 Montreuil ; 
tél: 01428743 12, Horatres : mercredi 
de 14h à 18h, vendredi de 20h à 24h, 
samedi de 14h à 24h. Responsable : 

Ans (Belgique) 
La Guilde du vieux Monde 
est née de la décision d’un 
groupe de rôlistes de mieux 
faire connaître leur passion. 
HS pratiquent Warhammer 

sous toutes ses formes 
(Bataille, 40.000, JdR), 
Star Wars, AD&D, Cyberpunk, 
L'appel de Cthulhü-Kult, 
IRTM et d’autres. 
|: La Guilde du Vieux Mondes 
14 rue du Président Wilson, 
4430 Ans, Belgique. 

Franck Godefroy; tél.: 0148570878. 
Boutique : «LŒuf cube», 
21 rue Linné, 75005 Paris; 
tél.: 0145872883: 

Nancy 
Club Légendes 
MIC des Trois Maisons, 
54000 Nancy; tél.: 0383328052. 
‘Horaires : samedi de 14h à 19h 
et de 21h à 8h. Responsable: Jean- 
Sébastien Lutz; tél.: 0383365810. 
Boutique : «Excaliburh, 35 rue. 
de la Commanderie, 54000 Nancy; 
tél::.03 83400744. 

Paris 
Club Loisir Dauphine 
‘Université Paris-Dauphine, 1 place 
‘diMaréchal de Lattre de Tassigny, 
75116 Paris (M° Porte Dauphine): 
tél.: 0144054438, Horaires : vendredi 
de 18h à 24h. Responsable : Romain 
Quessinet ; tél. : 01 44 0999 36. 

Belgique 
Fédération Belge 
des Jeux de Simulation 
67 rue Dureux, 5001 Belgrade, 
Béluique: tél. : 0032 (0)81 740364. 
Responsable : Bernard Baras; email: 
bernard.baras@pericles.namurbe. 
À partir de la FBIS, possibilité 
d'être orienté vers des clubs 
dans toute la Belgique 
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les manifestations 

qui ont lieu peur 

de temps après la 

parution de Casus — pour ne pas 

les raler, soyez vigilant : « Futur », 

celles que vous avez le temps 

de noler sur votre agenda. 

«Côté jardin » rappelle que Le jeu 

sévit aussi chez nos voisins 

PRÉSENT 
Périgueux26 septembre: 

En pleine ville,l'association Avalon 
erganise un grandeurnature médiéval 
fantastique Vampire: Mordang non? 
0553042805 (Vinceno. 
Bruyères et Montbérault. 26/27 

septembre. Voilà un grandeur-nature 
médiéval-fantastique 
tout spécialement conçu pour accueillir 
des joueurs débutants. 
Alors profitez-en! (©): 01 64883365. 
Courriel: MoreauCF@aol com Site web: 
htrp//members.aol.com/MoreauCF/Scylla 
Châlon-sur-Saône. 27 septembre. 

Les fans de Formule Dé de la région 
‘de Châlon ont à présent leur. 
championnat avec des courses! 
programmées tous les quinze jours 
‘environ, entre octobre 98 er juin 99. 
Lancement du championnat de 
Formule Dé le 27 au Stormbrainer, 
rue Gloriette à Châlon. E-1: Les 
Simuleurs, clo Cyrille Bernizet, 16 rue 
des Sorbiers, 71240 Sennecey-le-Grand. 
Noyon. 3/4 octobre. Le Cercle des 

Liches du Grenier des Légendes organise 
un grandeur-nature médiéval- 
fantastique au site des Cinq Piliers. 
Il y est question d'une petite région isolée 
où les événements vont se précipiter. 

fice municipal de la jeunesse, 
Grenier des Légendes, 3-5 rue Raspail, 
34200 Ivry-sur-Seine. © : 01 496025 15. 
Les Mureaux, 4 octobre. Octobre 

marque le retour des manifestations 
de jeu de rôle et les Loups 
de l'Apocalypse ouvrent le feu avec 
un tournoi multijeu sur : AD&D, 
L'appel de Cthulhu, Vampire, Star Wars, 
Cyberpunk et Rêve de Dragon. Démos 
de Warhammer Bataille, 4: Les Loups 
de l'Apocalypse, 4 rue des Prés, 78790 
Arnobville-les-Mantes. © : 0| 3093 9939. 
Triel-surSeine. 10/11 octobre. 

V: convention ludique d'Other 
Planes, avec le samedi: AD&D: Vampire, 
IS: et le dimanche: L'appel de Cthulhu, 
Star Wars, Pendragon. Il aura aussi 
du Duke Nukem 3D éeune bonne 
ambiance. 22; Other Planes, c/o 
Olivier Daunas, 7 rue de Pologne, 78500 
Conflans St-Honorine: (© ; 01! 9193836. 
Panazol, 10/1 | oetobre. Panazol, 

près de Limoges, organise son deuxième 
festival Panazol joue. Au programme, 
surtout des jeux traditionnels ou de 
société, mais on pourra aussi s'affronter 
sur un circuit géant de Formule Dé, 
des jeux de stratégie ec i y aura du jeu 
de rôle avec l'association Pana Loisirs, 

CASUS BELLI 

52: Centre d'animation communale, 
mairie, 87350 Panazol. (© : 05 55 0647 96. 
Arras. 11 et 18 octobre. 

Sortilèges 98 est une manifestation 
de jeux de rôle et de simulation où vous 
pourrez jouer à: Vampire, Warhammer, 
Cyberpunk, Deadlands, L'appel de 
Cthulhu et Magic. Comme cela se passe 
deux dimanches de suite, vous n'avez 
aucune excuse pour ne pas y aller. 

L'Assemblée, 59 rue Edouard Branly, 
62000 Arras. © : 0321 55 6808 (Olivier). 
Nanterre. 13 au 18 octobre. 

Les Sentiers de l'imaginaire est un 
festival dont l'objectif est de transporter 
les visiteurs dans des mondes imaginaires. 
Cette manifestation (qui avait lieu 
auparavant au Havre) propose donc un 
joyeux mélange de cinoche fantastique, 
de BD, de jeux, etc. Avec entre autres 
l'exposition en avant-première 
des planches du cycle second de La quête 
de l'Oiseau du Temps avec dédicace 
de Lidwine, le nouveau dessinateur, 
le 17 à I4h; une autre expo consacrée à 
la BD Le vent dans les saules; un parcours 
ludique où il faudra reconnaître différents 
ontes ; un débat sur l'évolution de 
là fantasy, etc. Tout cela se déroulera à 
J'université déNanterre, espace Reverdy. 
1: Chasseurs/de Révesyglo Mickaël 
lvorra, 96 rue LamarckW7S08 Paris. 
©: 01472925 18 ou OI 55790881. 
Courriel: orra@iname.com 

FUTUR 
Pantin. 16/17/18 octobre, 

Deuxième édition du Monde du Jeu, 
le salon où il faut aller, parce que 
spécialement conçu pour nous autres 
rôlistes, On vous en parle plus 
dans «Ça bouge! » p.30. 
Saint-Denis. {6/17 octobre. 

Le troisième salon Ludexpo est organisé 
par l'association des ludothèques d'le- 
de-France. Le premier jour est réservé 
aux professionnels mais le second est 
ouvert au public: Au menu: 1200 m° 
de jeux à découvrir, tous vypes 
confondus. Ça se passera au 144-146 
avenue du Président Wilson, ec il est bien 
dommage que vous soyez déjà tous 
au Monde du Jeu (voir ci-dessus) parce 
que sinon, bonne adresse, Enfin, Saint- 
Denis n'est pas très loin de Pantin. 
52: Association des Ludothèques 
en Ile-de France, 12 rue Martin Bernard, 
75013 Paris. © : 01 5362.06 00. 

Blois. 16/17/18 octobre. 
L'association la Porte des Mondes 
organise un grandeur-nature 
historique dans le cadre du Festival 
d'histoire de Blois. Il y sera question: 
de guerres de religion et de l'assassinat 
de l'infäme duc de Guise. Le jeu se 
déroulera carrément au château de Blois. 
Prêt de costumes possible. DA: La Porte 
des Mondes, c/o Benjamin Beauge, 12 rue 
de la Pierre levée, 41.190 St-Lubin en 
Vergonnois. D : 0254422861 (Benjamin) 
ou 025474 1908 (Jean-Christophe). 

mines. 17 octobre. 
Les Gardiens du Rêve, vieux club de jeu 
de rôle (onze ans), organise sa première 
convention (il était temps) intitulée 
Premier Songe qui se déroulera 
au foyer culturel, Au programme : 
L'appel de Cthulhu, AD8&D, Warhammer 
et Star Wars. ( : 0387952503. 

res et Montbéraut, 
23124/28 octobre. La Compagnie 
de la Rose Noire organise un grandeur- 
nature médiéval-fantastique 
avec des barbares hargneux, 
des orques pas contents et j'en passe: 

1: La Compagnie de la Rose Noire, 88 
Schweitzer, 621 10 Hénin-Beaumont. 

D:0321506562. 

Périgueux, 23/24/25 octobre: 
Et hop, un petit grandeurnatüren 
médiéval-fantastiqueavantIésfrimas) 
de l'hiver grâce aux Dragons Célestesa 
dont voici l'adresse : c/o Delpech 
Heroldy, 28 bis rue Egullerie, 
24000 Périgueux, ©) : 05 5309 2407 
ou 0241 656066. 

Clermont-Ferrand. 24/25 
octobre. L'association Némésis organise 
son 7° forum de jeux de rôle à la 
Maison du Peuple (hissez les drapeaux 
rouges). Il y aura des tournois de jeu 
de rôle à thème, mais aussi du Magic, des 
jeux sur PC, etc. ET: Némésis, 2 bis rue 
du Clos Perret, 63000 Clermont-Ferrand. 
© : 0473 341596 (Mathilde). 
Courriel: nemesis@micro-assistfr. 
Le Mée-sur-Seine. 24/25 octobre. 

La jeune association À l'ombre du Dé 
organise une convention de jeux 
de rôle et de plateau. On nous 
romet qu'il y aura un peu de tout. 

1: À l'Ombre du Dé, MJC espace 
Cordier, 361 avenue du Vercors, 
77350 Le Mée-sur-Seine. 
©: 01 64100738 (Philippe). 
Saint-Malo. 24/25 octobre. 

Quai des Bulles est un festival de BD 
qui accueille de plus en plus d'exposants, 
et surtout d'auteurs, chaque année. 
Pour cette édition, le visiteur aura 
une chañce de rencontrer, entre autres : 
Floch, Gimenez, Jodarowsky, Larcenet, 
Le Tendre, Rosinski, Schuitten, Tardi, 
Üderzo, Vatine, etc. Il y aura aussi 
plen Henponiaens a d'aniatias 

22 : Association Quai des Bulles, 44 rue 
M. Vincent, BP 40652, 35406 Saint-Malo 
Cedex D: 0299 40 39 63. Site web: 
<hüp1Wwwpersemanadoofr/quai_des_ 
bulles>, 
Angers. 30/31 octobre/lUäyem- 

bre: Huitième édition d'Aventura 98, 
un salon (gratuit) ofganisé paridifférentes 
associations dellalrégion angevine 
pour faire découvrir les jeux de 
Simulation au grand public: Voës/pourrez 
y jouer à Magic, Agora, Fief et Courtisans 
{en compagnie de Philippe Mouchebœu); 
Moncjoie, Africa 1880, participer 
au championnat de France de Dixie, 
prendre part aux 24 heures de Formule 
Dé, etc. Tout cela se déroulera dans les 
salles du complexe Lina Ventura à Avrillé. 
2: Aventura, Philippe Thibault, 
73 avenue Jean XXII, 49000 Angers. 
a 0241681203. 

iègne. 31 octobrel| 
Hors qu'isolée en pleine 
campagne (le plus proche magasin 
de jeu de rôle est à 100km semble-t-il. 
l'association Arcanes & Sortilèges 
ne baisse pas les bras et organise avec 
le club Les Indépendants du Jeu et de la 
Figurine une bonne petite convention 
où on pourra jouer à ADD, Shadowrun, 
Vampire, L'appel de Crhulhu, Star Wars, 
Warhammer Bataille, Magic et d'autres 
jeux encore. Vive eux! 0-1: Arcanes 
& Sortilèges, c/o Eric Jonckheree, 
85 avenue du Général De Gaulle, 
60150 Longueil Annel. © : 03447635 17. 
Bêgles, [*/2 novembre. VII: 

tournoi de jeux de rôle organisé 
par Les Apprentis du Mage Mahlow 
{un nom que décidément j'aime 
beaucoup). Au programme : L'appel 
de Cthulhu, Warhammer, Ambre, 
Deadländs, Nephilim, Rêve de Dragon, 
Vampire, Cyberpunk, Hawkmoon, 

et des démos de jeux avec figurines. 
DA: Les Apprentis du Mage Mahlow, 
ISfüeoliot Curie, 33130 Bègles. 
@:0556856232. 

Etun tournoi de jeu de rôle, un, 
comiquement appelé La première quête 
du melon: Çaise passera salle Chastan 
et vous vourrez jouer à: AD&D, L'appel 
de Cthulhu, Deadlands, Shadowrun, 
Hawkmoon, Warhammer, Vampire” 
INS/MV Attention : lenembreides 
participants est limité ! CI : Le'Réÿaume, 
de Jade, MJC, 157 avenue du Général 
De Gaulle, BP 40, 84301 Cavaillon 
Cedex. À : 0490766268 (Fabrice) 
ou 049076 1996 (Jean-Christophe). 
Courriel: lesagej@club-internecfr 

Paris. 20/21/22 novembre. Dans le 
cadre du festival de SF Visions du futur 
se déroulera, surprise surprise, 
une manifestation de jeu de rôle. 
On pourra jouer à AD&D, L'appel de 
Cthulhu, Cyberpunk, Deadlands, Mage, 
Nephilim, Polaris, Shadowrun, Star Wars, 
Vampire, etc. Tout cela est organisé par 
les Créateurs de rêves de Montmartre 
et le club Présences d'Espr 
D: Centre d'animation des Abbesses, 
10 passage des Abbesses, 75018 Paris. 
D:0142621212. 
Limoges. 12/13 décembre. 

XIV: Salon du jeu de rôle et 
de simulation avec en priorité des 
initiations, la découverte de nouveaux 
jeux et la présence d'auteurs. Attractiofh 
spéciale: un Oh les nains! géant avec dés 
vrais mains de jardin. D: La Compass 
Grise, 44 rue René Péchiéras, 
87100 Limoges. © : 0555376361. 

Montévrain. 19 décembre. 
Les associations Olympia'et Le Céntaute 
organisent un tournoi de Magi Cest 
bien, mais de quel type? DA; Of 
co Cy n, 20 rue de Bi 
Tia! Montévrain, © : 0681 098586 

CÔTÉ JARDIN 
italie. 24 au'27 s 

C'est à Modène que se tehdfäla plus 
importante cofventiongdejebhitalienne, 
Mod Con. Aù programme: AD&D, 
Vampire, JRTM, Warhammer Magic, 
et plein d'autres jeux plus des invités. 
©: (39) 335 6604965 (Marcel). 

Belgique. 25/26/27 septembre. 
Retour de la G dede Lames 
PE rc on 
Ludoforum{toujoufs au domaine 
de la Ferme à Au programme, 
des rondes süiptroislépoques ec six jeux 
différents. Tournollméd-fan : AD&D, 
WarhamménElrie Vampire AGT, 
EarchdawmDarieEarth (1). 
Contemporain: L'appel de Crhulhu, 
Maléfices, INS/MV, Nephilim, Vampire, 
Conspirations SF: Star Wars, 
ShadoWrün Berlin XVIII, Cyberpunk: 
et deux autres JdR. Il y aura en plus des 
tournoissStar Wars JCC, Warhammer 
40.000, Zargos, Formule Dé, Credo 
<tlne Murder party contemporaine. 
Ed: Benoît Ferrière, 161 rue Belvaux, 
ee Liège, Belgique. 
@:(0032) 95 105976. 

que. 25/26/27 septembre. 
Grandeur-nature d'horreur 
<ontemporaine organisé à l'abbaye 
de Val Dieu. Les religieux sont au courant 
Polir cette histoire d'antéchrist, là? 
(ie plaisant 
rue Dieudonné (décidément !), 
Salme 75, 4000 Liège, Belgique. 
©: (00 32) 425231 17 (Xavier) 
ou (00 32) 9522.02 34 (Cédric). 
Courriel: stepup@skynetbe 
ou blondin@i-mel.com 
Belgique. 26 septembre. La coupe 

multijeu de Tournai comptera pour 
le championnat de Belgique multieu 
(finales les 19 et 20 décembre). 
À Tournai il vous faudra choisir entre 
trois jeux parmi une Vingtaine proposé: 



Colons de Katäne, Monopoly, Quorider, 
etc. 4: Bernard Baras, 67 rue Duri 

bernard baras@) 
Belgique. 

novembre, 
du Tumulus| 

Bataille, Star 
de Warzon 
un concours de figurines peintes 
et une brocante de jeux d'occasion. 
54: La Guilde du Tumulus, rue de là 
Résistance 85, 4350 Remicourt. 
©: (0032) 19324702 (Geoffrey) 
ou (00 32) 425043 17 (Laurent). 
Courriel: geoffreystas@skynet.be 
Belgique. 8 novembre. Coupe 

multijeu d'Eello qui comptera pour 
le championnat de Belgique multijeu 
(jeux de plateau). Pour néerlandophones 
et francophones. Ed: Bernard Baras, 
67 rue Durieux, 5001 Belgrade, Belgique. 
© : (00 32) 81 7403 64, Courriel: 
Bernard Baras@village.uunet.be 
Suisse. 14/15 novembre. Dixième 

édition de la Convention romande 
jeux de simulation qui se tiendra 

au château d'Yverdon-les-Bains. On nous 
signale qu'il y à plein d'hôtels pas chers 
dans le coin, que l'amblanceSèra très 
Années folles, qu'on pourra joder. 
à plein de choses et que dônc il faut ven 
nombreux. Bin voilà, suffisait de le dire. 
52: Action Ludique, CP45, 
1400 Yverdon-les-Bain$! Suisse. 
Courriel: dolive@bldewin.ch 

482160482109 0+% 

Écrivez-nous, faxez-nous 
(0146484988) vos infos, 
envoyez-les par le net 
(courriel: solivier@francenet.fr) 
mais ne nous téléphonez pas! 
Avis aux annonceurs : 
soyez suffisamment précis dans 
vos indications. Futurs participants : 
pour toute demande de 
renseignements à des organisateurs, 
joïgnez une enveloppe timbrée, 
avec votre adresse, pour la réponse. 
Presque tous les tournois 
impliquent une inscription 
avec participation financière, 
faible pour le jeu de rôle, 
les jeux de cartes ou le wargame 
(en général de 10 à 100F), 
plus élevée pour le grandeur-nature 
de 150 à 400F en moyenne). 

0120021000 

alut les zineux! 
otre «professionnalisation » devient de plus en plus évidente. C'est pourquoi je vous lance 

un défi pour l'an 2000 : concevoir tous ensemble un «sourcebook» basé sur un grand classique 
de la littérature méd-fan anglo-saxonne : la série des Chroniques de Majipoor de Robert 

Silverberg (Livre de Poche). Question nouvelles, scénars, background fouillé et zolis dessins, 
vous avez largement de quoi faire. Si vous osez relever le gant, faites-le moi savoir. 
J'indiquerai dans cette rubrique les zines qui se lancent dans l'aventure, vous permettant ainsi 
de prendre contact les uns avec les autres. A vous de jouer. 

Grimoire 
vs Labyrinthe : 
le résultat 
Le match concernant les hors-série 
Sartosa (voir CB n° 117) n'a finalement 
pas eu lieu, En effet, comment comparer 
objectivement une Roll Royce 
(Grimoire, voir notre Coup d'œil p. 14) 
et une Coccinelle (Labyrinthe) ? 
Reste que d'un point de vue «zinesque », 
Labyrinthe propose un excellent boulot 
facilement adaptable aux jeux méd-fan. 
Pour 20F + 2 timbres, c'est l'achat 
indispensable de la rentrée ! 
S. Peterson, 17 rue du Val d'Osne, 
94410 Saint-Maurice. 

€ Mantis (n°2, 16 p., 10F). 
J. Alain, 12 rue des Passereaux, 
91130 Ris-Orangis. Netrunner, 
le jeu de cartes. 
J'entrave toujours que dalle 

aux images « Vache qui Rit», 

mais c'est super sérieux. 
moins que Le Fayot. 

© Vampire Dark News (n° 14, 
40 p., 30F).S. Armirail, 22 allée 
Claude Monet, 92300 Levallois- 
Peret. Spécial «Chasseurs 
de vampires» avec un super 
manuel du chasseur, une très 
belle BD et l'actu des Grandes 

Dents. Mais Le Fayot 
suce plus fort. 
© L'auberge du Cochon 
volant (n°1, 28 p., 10F).S. 
Mérillon, 14 rue Schnitzler, 
67000 Strasbourg. Scénars 
Rêve de Dragon, Chimères 
et Shadowrun. Décollage 
tranquille. Vole moins 
haut que Le Fayot. 

Les chouchous 
€ L’aiguillier (n°3, 80 p.,30F 
+20F). François-Xavier Guillois, 
19 rue des Écoles, 92330 
Sceaux. Le zine d'Ambre. 
Magistralement écrit, 
avec notamment la suite 
du long journal-campagne 
d'Yyran. Quand les littéraires 
se mettent au jeu de rôle, 
ça fait mal! Mais moins bien 
écrit que Le Fayot. 
e Terres de brumes 
(n°4, 30F). Stéphane. Biarez, 
6 rue Voltaire, 10000 Troyes. 
Excellent avec un gros morceau 
JRTM/Rolemaster, 
du Warhammer et de L'appel 
de Cthulhu. Mais moins bien 
maquetté que Le Fayot. 

Les autres 
€ Fumble! (n° 74 et 75, 26 p.: 
1,25 $). Sébastien Savard, 
2114 bd Pie-XI Nord, Val-Bélair, 
Québec, Canada, G3J 1R2. 

Une valeur sûre, 
tout comme Le Fayot… 
© Vents des rêves (n°21, 38 p., 
24F). Réveries Angevines, 
9 impasse du Puits Rond, 
49100 Angers. Toujours 
de bonnes nouvelles. Le Fayot 
n'est pas «à suivre», lui. 

€ Franc-rêveur (n° 10, 
42 p., 30F). Dominique Figuet, 
15 rue Matussière, 38100 
Grenoble. Le généraliste 
par excellence, avec un 
très bon scénar Nephilim 
et un début de polémique 
sur Guildes. Mais Le Fayot 
fait plus rêver. 
e Beludis (n°3 et 4, 28 p., 7F). 
Bernard Baras, 67 rue Durieux, 
B-5001 Belgrade, Belgique. 
Du Star Trek (chronologie et 
scénar) et plein de petits trucs. 
Mais Le Fayot est plus beau. 
© Alterazine (n°6, 12 p., 
25F/an). G. Bertino, 5 rue 
St-Charles, 69003 Lyon. 
Calendrier GN et patron 
d’un costume de troubadour. 
Le Fayot s'adapte aussi en GN. 
@ La lettre de la Guilde (n°12, 
4p.,5F). MJC La Paillette, 
rue du Pré de Bris, BP 3806, 
35000 Rennes Cedex. La bible 
du joueur armoricain. Le Fayot 

est aussi dispo en breton. 

© Silence (n°1, 23 p., 15F). 
Silence, 19 rue du Soleil, 33000 
Bordeaux. Le plus hermétique. 
Silence est un conteur qui 
«allume sévère» sa profession. 
À part Ça, il a une approche 

du JdR plutôt intéressante 
et propose «Konth, un JdR 
dans l'univers des contes ». 
A lire, mais après Le Fayol.. 

© Tinkle bavard (n°46, 30 p., 
20F). M. Wiesmann, 8c chemin 
des Tattes, 1222 Vésenaz, 
Suisse. Un «classique» 
avec des scénars James Bond, 
Ars Magica, Shadowrun 
et des aides de jeu Cyberpunk 
et Mage. Mais Le Fayot 
cause plus. 
© Génériques (n° 15, 32 p., 
20F). Fédération française 
de GN, 89 rue Pouchet, 75017 
Paris. Les rédacteurs font 
sécession de la Fédé. 
A part ça, toute l'actu du GN 
et plein d'infos utiles autour 
d’une table de jeu. 
Le Fayot Il bientôt en GN. 
© Vopaliec SF (n° 176, 50 p., 
abonnement de 140F). 
Association Vopaliec SF, 
146 rue de la Barre, 49000 
Angers. JPC et Diplo. 
Mais Le Fayot se joue aussi 
par correspondance. 
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Hasbrouzoufs 
Hasbro, vous connaissez ? Non ? En réalité vous connaissez très bien, mais peut-être pas 
sous ce nom: Hasbro est le géant mondial du jeu et il possède des marques comme MB 

ou Parker. Monopoly c'est lui, Trivial Pursuit aussi, et une tripotée d’autres jeux 
dans le même genre. Vous situez mieux la bête? Bien. Alors pourquoi je vous parle 

d’une boîte qui n'a pas grand-chose à voir avec notre hobby? Parce qu'Hasbro vient 
de racheter Avalon Hill pour six millions de dollars. 

Ce qui intéresse l'ogre, qui doit nourrir son département 
interactif créé il y a deux ans, ce sont les versions informatiques 

des jeux d'AH. L'avenir des jeux de plateau «traditionnels », 
ces jeux merveilleux que sont Diplomatie, Dune, Civilization 

et leurs petits frères, est des plus sombres. 
Quant au magazine The General et aux produits 
en développement comme RuneQuest: Slayers, 

ils sont abandonnés. Dans la foulée 
d'AH, Hasbro a aussi racheté, pour 70 millions de brouzoufs 

verts, l'éditeur de jeux vidéo Microprose. Ce qu'il y a de bien 
quand on est une grosse Corpo, c'est que même 

quand on se positionne tardivement sur un marché, 
on peut s'acheter une place au soleil... 

May the Fric be with you 
L'été est passé, où en est West End Games ? 
Apparemment, pas beaucoup plus loin que la dernière fois 
qu’on vous en a parlé (voir CB n° 115). C'est-à-dire toujours C’EST ÇUI QUI DIT 

dans le trou noir, mais avec quelques nuances (de gris foncé). QUI Y’EST! 
Pour commencer, WEG n’a pas complètement disparu : une Dragon 
disposition de la loi américaine (une sorte de dépôt de bilan) 48 : « di 
lui permet de continuer à exister malgré des dettes écrasantes, 
puisqu'elles sont estimées à un bon million de dollars. 
Ce qui fait beaucoup pour une boîte qui ne réalise un chiffre 
d’affaires annuel que de deux millions. Mais, techniquement, 

WEG existe encore et est très occupée à vendre ses stocks qui veulent mettre l'em- 
et à chercher de l'argent frais pour se renflouer. storytelling» ou le «rol 
Scott Palter, le proprio, négocie actuellement avec Lucasfilm 
pour conserver la licence Star Wars, mais il ne s'accorde 
lui-même que 30 % de chances de réussite. Deux autres boîtes 
sont intéressées par un rachat partiel ou total, dont Decipher, 
l'éditeur du jeu de cartes Star Wars. L'identité de l’autre boîte 
n’est pas connue, mais il semble que Wizards of the Coast 
ne soit pas sur le coup. Le monde de Greyhawk, NDLR. 

alors que même un M 
capable d 

occasions de roleplaying 



PG texte : mehdi 
n LS dessin : christopher 
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BHEURES POUR CRÉER 
UN PERSO! ON COMMENCERA 

JAMAIS LA PARTIE 
ALJOURD'HUI À ce 
TRAIN LA ! 

UNE EPEË EN ARGENT | 
MAIS JE DOUTE QUE 
PATRICK ACCEPTE ! 

ET POUR FINIR, QUEST 
CE QU'ON PEUT AVOIR 
AVEC CNIQ EN 
FÉTICHET 

QUAND LES FOULES 
AURONT DES DENTS! 

VOILÀ, ELLE EST 
CONTENTE ANMIE ? 

HAAAIS, JE 
SAIS PAS OÙ METTRE 

CEST FACILE À DIRE! "AIDER * 
POUR MADEMOISELLE, ÇA VEUT| 
DIRE LUI DESIGNER QUELLES 
COMPÉTENCES VONT SERVIR 
DURANT LE SCENARIO FOUR 
QU'ELLE LES FOURRINE À FOND! 

" BEMOVICOMME SI ne 
J'ALLAIS HETTRE DES 

POINTS LÀ où ÇA SERT PAS! 

MAIS LES POULES 
ENT DES DENTS! 
LA PREUVE! 

OH, LE JEU DE 
MOT FOIREUX ! 
J'Y CROIS PA 
ELLE AVOUE } 

HES POINTS 

BON, ÇA SUFFIT, LAISSEZ-MOI FAIRE ! TOI, 
JE T'AI DEJA VU À L'ŒUVRE AVEC TA COPINE. 
HALGRÉ TOUT VOTRE PIPO AU SUJET DE VOTRE 
SENSIBILITÉ FÉMININE, VOTRE TRUC C'EST LES 
GROBILLETTES. DONC TV PRENDS UN GRIFFE 
ROUGE AVEC LE MAX EN PHYSIQUE ET EN CONBAT. 

UNE ÉPEE EN ARGENT, 
MOI, ÇA ME PLAIT BIEN, 
C'EST JOLI! ET PUIS JE 
SAURAIS PAS QUOI 
CHOISIR D'AUTRE, 

MAAIS, EUH.. JE SAIS PAS QUOI FAIRE ! 
S1 JE CHOISIS DE SUIVRE LE MYSTERIEUX 

PITIÉ ANNE, 
DECIDE-TOI / 

VAMPIRE, JE SERAI TOUTE SEULE ET 
St J'ATTENDS LES AUTRES LE 
MYSTERIEUX VAMPIRE VA 

CETTE 
POULE EST 
UN HOLLUSQUE. 

S'EN ALLER 

J'AI HATÉ 
This LES ALIEN, 
AIS “LA GUERRE 
DéS ETOILES LOUE, 
LES corFRETS À FLD, Gen Gen 4 ne Reste” À LE ae boat, 



Achète règles du jeu du wargame Siege of 
le (Avalon HI 199). ere soir au: C297E354 

8 (56100 Lorient) 
— Achète lot cartes Kabal {lot ou unité). Ever se à . 
Br 7 rue Plgpe de Gard 80000 Amiens 
— Ah jeu, plateau, rle, ancien RAD, Leg. Celtiques, 
argame à prix intéressant Ohier ardt | rue de à Tou- 
role 02240 Viliers-e-Sec. 
_— Achète les premières figurines Citadel socle plomb 
DS. Te 20 re des ares 34830 Cape Tél. 0467 
salés. 
— Ah figurines Citadel boites Wariors Knights Chaos 
Law 84/85. Éch, sup. Maléfices/TorglArs MagicalGuet- 
apens. Tél Dani: 0327434150 
— Ah ext. pour Space Huk re éd: Campaigns Shan 
Serel- 31A a Division Ledere - 50200 Coutances. TAl 
0230740 
— Ah cartes Intervention Dhvine, Gurps Espace, War- 
Hammer vf Loup Garou, Seiparium Veritas, Pendra- 
on. Tél. 0561904497. 
— Ace Kit RPG (vo) + Kut JC à collectionner (v 
Jetanau:0146709321 
— Recherche exemplaire complet ou règles dujeu Ascen- 
sion. Vends J4Ps et wargames Cyril au: 0344546950. 
_— Ac petit pr décors Grendel non peints, Envyez sc à 
nu Nico 59 ipase Edouard Bab — 39470 Gujan. 
Mestras 

— Bemenue sur Les Sentiers d'Arcaie. JR Wargames! 
Cartes; bonne ambiancelCadre sympa Franck au: 464 
65 (Pontoise 95) 
— Cub du Doc Master propose scénars, conseil, aides, 
parties pour JoueursIM ADED, INS/MV, HG. Écreà H. 
F Char 87 bd de pus 75012 Parks 
— À l'Ombre du Dé organise week-end Jet jeux de 
plateau les 1 et 25 oct, Conacr Präppe a: 64100738 
(répondeur) 

_— Enrost jeune assoc. prête à accueil tous joueurs, 
joueuses. Si +20 ans, res appeler au 0140465 (Paris 
etsarégion) 
— Cherche personnes sur CambraiCaudry pour création 
d'un club Star Wars. Conatez moi au: 0686901291 (59). 
— Les es de Ludunum vous accuellnt à Lyon. Jeux 
de rôle, de plateaux, Demonworl.… TL Bruno au: 0478 
346390 (6). 
_— Rencontre des Mondes cherche joueurs/M) + 18 ans, 
fun sur Champigny. Gros Bils OK, Phippe pas OK TL. 
Frédéric: 0145760578 (94). 
— Cherche joueursleuses pour club sur Charleville ou 
Givet. Plateau et Go principalement, Président de Sata 
sème: Deis au: 0324333221 (08). 
— Les Tisseurs de Légendes: ès le C210, chaque same 
dià Ihau CSC Vauban à Versailles Demander Mn au 
0139531895. É 

— Recherche joueurs sur Strasbourg, Metz ou Lyon 
(AD&D,JRTM, SA.) Tél. so à Christophe ou es au 
Ce40 1820. 
= Recherche part (ou petits groupes sympas) adultes 
pour JAP Le weekend, grand choix. TL 02240338 
(Genève) 
— joueur notice cherche PJ pour Dark Earth sur Beau 
ne, cherche aussi scénars, Mae Tue au: 0380227001 
@) 
— Cherche rôlistes (PJMJ) pour Vampire (DA) surtout 
et autres, sur Paris et alentours, Demander Laurent à 
0164686507 (répondeur, 
— Cherche joueurs de Warhammer Bat dans le 77 et 
alentours, Demander Frdér au 0 64620643 
— Moueur à l'esprit ouvert cherche rôlses dans le 95 
Gros Bis s'abstenir) Tél Marc encre 18e hau:013031 
0746. 
— Ch joueursses pour tous JR #20 ans sur Paris, dub 
peutrme contacter, TL Éñc: O1 457921 68 oué 14263792. 
@s) 
— Cherchons joueursses + M] sur Rueil et alentours. Pas 
al au Cine: 0147149356 où 06 1.972336 (92500 Ruel- 
Malmaison) 

Recherche Met joueurs sur Bar-le-Duc + adversaires 
à Confrontation pour jouer en semaine. Tél en soirée 
David au: 0661 745193 (55) 

— M certe joueurs(euses 18 ans & plus motivés pour 
scérario sur Ai & env, durant wend & vacances TL 
au: 0563545200 (81). 
— M et joueur cherche partenaires motivés pour JR 
sur Mouïns et les environs, TL à far Michel au: 0681 66 
9318 (03) 
— Cherche partenaires MJPJ pour parties hebdoma- 
dares de Rve de Dragon, Frédéri au: 04700004 
Paris) 

— pains toutes vos figurines, échantilon sur simple 
demande. Lauren au: 05618786 1 
— Done cours d'lique (haut et rs); écriture ef, cours 
d'adänaic (rumenoréen) en groupe où indrduel (annon- 
ce sérieuse. Té 0130762326 
— La Malvita JpC sur la mafa, Four renseignement écrire 
À CDHP Jérémy 2 re Mare aux Cars 78180 Montigny. 
Tél. 0656025208. 
— Mall Jaune JpC sure cyclisme. Four commander re 
re à Moimushnd = 35 rue Guereud 75006 Paris Tél. 
0146339687 
— Nouveau JC dans univers postapocalptique ch aus. 
si dessinateur bénévole. Pur + il écrire à Von [3 rue 
Lois XI 64700 Hendaye. 

— ÉchVés cartes Spellre & Les Sorlers ttes séries + 
rech joueurs Spellre sur Paris Mathias 0053690877. 
— Éch vds cartes Spelle ttes séries. Vés série Dracono 
SF. Lamorte Stéphane 4 rue Carème Prenant = 95100 
Aya 

ch Nés cartes SR, METW, Star Wars, Dune, Vds 
Los et collecs X:Fls, Guardians, Battetech, Shadow 
run, Star Trek TL 0144239379. 
— ÉhiVéikch METW DM Lyd. E: propo car. rar. An 
neau Unig Frodo vo Gala; cher: vo Saur Assassins Nuï 
Mor. Nazg St Scont Hchél 0661842874 

— Vés Vampire + Guide des Joueurs VTM + Live de 
Clan Hallian + Loup-Garou Derander Dar ou Maine 
a:0270490 
— Vas Mage + Guide des Orb.+ Progéniteurs + Hori- 

— Vés Mg. Demonword orc peintes, Empire elf non 
pentes, fig. Wh Battle Bretonnen:léard sur grappe 
tte neuve. Tél à Chude: 01476854. 
— Vés AdC + Blood + Hawk + Vamp. + Garou + Mage 
+ RAD + Rift + Warham. + nbx JdR. Guy au: 024793 
ca 
— Vés Chi: S0F Necromunda + Outlanders:200F, Les 
Alle de la Gloire: Léviathan: SÛF. Demander Er 
ruel au: 0327459088 
— Vis Megatraveller,Toon + et, Seales + ex, Paranoia 
14, Ars Magie + ext, Ravenlft, Monsrous Compen- 
um + ext. + CB + JRS.. Frank au: 0360536943. 
— Vés Polaris + écran fambants neufs 250F. Derander 
Damien en semaine après 2 au: 0478645607. 
—VésJ et jeux de plateau Pexintéressants Tà 0293 
462083 (Dép.2). 
— Cid à bas prix Ambre + Tarot et Deadlands neufs. 
Sébañen Hamedouche: 0927430644 ou: grandseb@ho 
radeon 
—Vés Epic 40000 nb. fig. SM & Orks, état neuf, valeur 
ODE vendu 00 franco Tél Amaud près 19h au: OI 48 
S6246 
—Vés AdC, Ars Mag, Eric, INSIMY, RM + sup, Warga 
mes, jeux divers Stéphane a: 6706963. 
— Prix sacré sur JR (007, Star Wars, JRTH, RQ, Hawk 
moon..), wargames, boardgames, revues et comik 
Conan. Laret: 0383 41580. 
— Vés nbx jeux (dont plusieurs solos) & revues. Lise 
contre enveloppe timbre à Ch Sion 9 hs, Sénart Kre- 
ven = 56270 Ploemeur. 
— Super fire! Veés collec. complète Fallen Empires 
+0 rares (City of Solitude, Mana Vortex. ben cotées 
S0OF,. Tél au: 0240980 60. 
— Vés Wii armées orques et gobelins, Tél en sde à 
Vince au: 4944816 17. 
— Vas JR: SW + sup, JBOO7 + sup, Heavy Metal, Pen. 
dragon, Maléices. JP: Car Wars + sup Tél 0660231592. 
— Ve is Wh.AOK: Spaces Marines Eldar Chaos ork 
non peint. Tél Mr au: 0148542203 ou 0680710788. 
— Va Nightprowier LS0F, Changelng ler éd. vo LOF, 
Empires & Dynastie + 3 sup.350F, tout Streetghter 
3SOF, Thomas au: 01 43424681 (Répondeur). 
— Vis cartes X-Files + Livre de Règles du JR Mutant 
(Chronicles. Tél Nacau:0297 4771 50 
— Vés collectors ADBD Ir édition en vo (modules et 
Hivrs) Over au: OI 48545130 
— Vés nbres règles + ext, de Star Wars, JRTM, Role- 
master, DBD # les 10 premiers Dragon mag, + nb 
Casus + livres de SF: Théoden au: 02544551. 
—Vésn° 1 Dragon magazine + los cartes SA:LS, Star rebasnns nn » 
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76600 LE HAVRE - LE DEMON DU JEU, 14, rue Édouard Larue 
Fear - Tél 0235417181 
76005 PARIS - JEUX DESCARTES, 52, ue des Écoles - Tél. 0f.43.26,79.83 72000 LE MANS - LA BOITE À JEUX, 53, rue Nationale - Tél. 02.43.23.06.81 
78015 PARIS - JEUX DESCARTES, 36. boulevard Pasteur - Tél. 0f.47.34.25.14 02.43.48.80.54 
75017 PARIS - JEUX DESCARTES, 6, rue Melssonier - Tél. 01.42,27.50.09 89800 LILLE - ROCAMBOLE, 86, rue de la Cle - Tél. 03.20.55.67.01 

: 87000 LIMOGES - LA LUNE NOIRE, 3, rue de la Boucherie - Té.05.55.34.54.23 
ine 69002 LYON - JEUX DESCARTES, 13, rue des Remparts d'Ainay 

91000 EVRY - CELLULES GRISES. CC EVRY. 2, le de l'Ara = Tl 1.547.874 te à 4 Ë_ 92330 SCEAUX - LE CARRE MAGIQUE, 4, rue des École - Té. 0146830844 100 MARSEILLE - LA one Gi ann a nl si 94210 LA VARENNE SAINT HILAIRE - L'ECLECTIQUE, Galerie Saint-Hilaire, 
93, avenue du Bac - Tél. 01.42.83.52.23 

77000 MELUN - CELLULES GRISES, 
É 5, rue Guy-Baudoin 

Tél. 01.64.09.21.36 
77400 LAGNY - LE CENTAURE, 

128, rue St Denis - Tél. 01,64.30.90.35 

13100 AIX-EN PROVENCE - L'ARCHIMAGE, 
18 bis, rue de la Couronne 
27, rue de la Couronne angle rue Brueys: 
Tél. 04.42.38.54,00 

80000 AMIENS - JOUPI JOUETS JEUX, 
28, rue Noyon - Tél. 03.22 92 49 56 

49100 ANGERS - SORTILEGES, 
23, rue des Poëliers - Tél. 02.41.88.96.96 

K 74000 ANNECY - NEURONES, Rue de la Préfecture, 
l'Emeraude du Lac - Tél. 04.50.51.58.70 

‘84000 AVIGNON - LA VOUIVRE, 56, rue Bonneterie 
E. Tél 04.90.85.33,57 
:64100 BAYONNE - FALINE JOUETS, 

À 13, rue Poissonnerie - Tél. 05.59.59.03.86 
#:60000 BEAUVAIS - PLANETE JEUX, 

; 57, rue St Pierre - Tél. 03.44.45.20.57 
:34500 BEZIERS - TILT LA BOUTIQUE DES JEUX, 

10, rue Casimir Péret - Tél. 04.67.49.02.35 
‘33000 BORDEAUX - JEUX DESCARTES, 

162, rue Sainte Catherine 
Tél. 05.56.44.26.03 

29200 BREST - L'AMUSANCE, CC Coat Ar Gueven 
Tél. 02.98.44.25.30 

14000 CAEN - LE PION MAGIQUE, 13, rue de Bras 
Tél. 02.31.85.93.70 - Tél. 02.31.85.17.77 

28000 CHARTRES - LA PETITE BOUTIQUE, 
29, rue des Changes - Tél. 02.37.21.13.52 

50100 CHERBOURG - STRATEGIE, 10, rue au Blé 
Tél. 02.33.01.21.15 

* 63000 CLERMONT FERRAND - LABYRINTHE, 
14, place Renoux - Tél. 04.73.90.22.81 

du parking souterrain de la République 
Tél. 03.87.74.95.58 

34000 MONTPELLIER - EXCALIBUR, 
7 bis, rue de l'Ancien Courrier - Tél. 04.67.60.81.33 : 

54000 NANCY - LA MAISON D'ELENDIL, 10, rue de * 
Ja Monnaie - Tél. 03.83.32.25.06 

44000 NANTES - SORTILEGES, 
7 rue des trois croissants - Tél. 02.40.12.14.99 

30000 NIMES - LA VOUIVRE, É 
7, rue des Marchands - Tél. 04.66.76.20.04 

45000 ORLEANS - EUREKA, Galerie du 
Châtelet Tél. 02.38.53.23:62 

64000 PAU - FALINE JOUETS, 7, rue 
Montpensier - Tél. 05.59.98.08.56 

66000 PERPIGNAN - CELLULES GRISES, 
30, Place Rigaud - Tél. 04.68.34.89.39 

F “5a 86000 POITIERS - LE DE A 3 FACES, 
35, rue Edouard Grimaud-- Tél. 05.49.41.52.10 

PA 29000 QUIMPER - L'AMUSANCE, Centre 
Commercial Continent - Tél. 02.98.90.40.50 

51100 REIMS - DOMINO, 26, rue de l'Etape 
Tél. 03.26.47.79.91 

35000 RENNES - L'AMUSANCE, CC des Trois Soleils 
Tél. 02.99.31.09.97 

44600 SAINT-NAZAIRE - MULTILUD, 
60, Centre République 

Tél. 02.40.22.58.64 
21 67000 STRASBOURG - PHILIBERT, 

12, rue de la Grange - 
Tél. 03.88.32.65.35 

Æ 83000 TOULON - CHOCHO'S, 
D 8, rue des Bonnetières - Tél. 04.94.92.73.78 
#24 31000 TOULOUSE - JEUX DU MONDE, 

Passage St-Jérome, 14-16, rue Fonivieille > 
2 Tél: 05.61.23.73.88 4 

37000 TOURS - LA REGLE DU JEU, 
29,rue Marceau - Tél: 02:47.64.89.81 

10000 TROYES - JEUX ET STRATÉGIE L 
5, rue Aristidé-Briand - Tél. 03.25.73.51.86:3 

r: 21000 DIJON - EXCALIBUR, 44, rue Jeannin - Tél. 03.80.65.82.99 LAS = > 
27000 EVREUX - LE VALET DE sur 18, rue Franklin Roosevelt BELGIQUE - 1040 BRUXELLES - DEDALE, Galerie du Cinquantenaire, 

31.04.41 32, avenue de Tervueren - Tél. 00.32.2734.22.55 
38000! GRENOBL LE DAMIER, 25 bis, cours Berriat CANADA - MONTREAL, QUEBEC H2J2L1 

Tél. 04.76.87.93.81 LE VALET DE CŒUR, 4408, ST-DENIS -Tél. 00.1.(514).499.9970 
83000 LAVAL - SORTILEGES, 41, rue de la Paix SUISSE - 1201 GENEVE - AU VIEUX PARIS, 1, rue de la Servette Tél. 02.43.56.54.22 Tél. 00.41.22.784.25.76 



URZA T’ATTEND. 
N’ATTENDS PAS. : 

= @ 

Dans L'Epopée d'Urza”, 
la guerre fratricide opposant 

Mishra et Urza atteint son point critique ! 
D 

e 350 nouvelles cartes Magic: L'Assemblée®, 
e des capacités de jeu originales, comme Recyclage et Echo, 

ainsi que deux nouvelles formes d'enchantement, 
e disponible en starters* de 75 cartes, en boosters**de 15 cartes, 

et en paquets préconstruits de 60 cartes (4 différents). 

À découvrir début octobre. 
$# 1 LA" 

Wizards of the Coast, Fronce — BP 103 — 94222 Charenton Cedex G J( 

L Tél. : 01.43.96.35.65 Fox : 01.43.96.52.53 ards ; A 
OF THE COAST® L'Assemblée 

# Starter: paquet de be  * Booster: pochete-recharge. Wanos 0 me Cour, Magic : L'Assemblée et L'on d'Urzo son des marques déposées po Wizatk of the Cost Inc. Hustration de rk pos. © 1998 Wizard of he Cost Inc Tous roi réservés. 


